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Mimi • WAFADRIVE1 Ml az a 'WAFER? Ezeket a 
kardosakéi teszi lei nagyon sok hazai Spectrumos. 
tőként a fiatalabbak, vagy azok. akik nem túl régen 
kerültek kÓ 2 ell kapcsolatba a Spéci rum számítógép¬ 
pel 

Ezeknek a kérdéseknek a feivetődése is azt témaszt|a 
aló. hogy egy nem Ismert 111 ha pontosabban aka¬ 
runk fogalmazni elfelejtett perifériáról van szó Jelen 
bevezetőnk azt a célt szolgálja, hogy leitárjuk az oko¬ 
kat valóban megbukott a 'WAFADRIVE' . s ha igen. 
akkor ml vezetett erre a sorsra? 

A Rotronlcs Ltd és a Santosh House közös fejlesz¬ 
tése 1964-ben látott napvilágot, mint a Microdrh/e 
konkurenciája A WAFADRIVE' egy - a Mlcrodrtve- 
nál többször nagyobb méretű - nagy átviteli sebes 
ségű háttértároló eszköz, a tárolást egy - a mlcro- 
drtve cartridge-hez • hasonló telepítésű, speciális 
mágnesszalag kazettán (‘WAFER’) oldották meg. a 
meghajtó: DUAL BSR 'atrlngy floppy A WAFADRIVE' 
háttértároló sajátosságén túl Interface szerepet is 
betölt (nincs szükség külön Interface-re. a géphez 
való csatlakoztatás eseten), mindemellett Centronics 
ill RS-232 kompatibilis nyomtatók is meghajthatók a 
segítségével Bővített BASIC Interpreten tartalmaz, 
amely hatékony IHe-kezelést tesz lehetővé 
A ' WAFADRIVE' ■ hoz a cég ingyen Iorgalma 2 (ott) két 
cartndge-t. az egyik háttértárolón elhelyeztek egy 
hatékony szövegszerkesztő programot is 

Az operációs rendszer 

A 'WAFADRIVE' operációs rendszere a WOS . amely 
a DOS-hoz hasonló Az operációs rendszer 8K ROM 
területe az alap ROM alsó 8K szeletére lapozódlk be. 
a rendszer 26 új hibaüzenetet tartalmaz Az Inlciail- 
záJás a NEW* utasítással történik Az Inicialízalást kö¬ 
vetően a Spectrum memóriájából 2K RAM foglalt lesz 
a 'WAFADRIVE' saját rendszerváltozói (23734-23825). 
Irás^olvasás puffer (23836-24861) és a direclory-k 
számára Ez utóbbi azért lényeges mert a 'WAFA¬ 
DRIVE' perifériába egyidóben két cartridge-t helyez¬ 
hetünk. azaz a két meghajtóról két külön directory-t 
(katalógus) kérhetünk (A: 24862-25443. B. 25444- 
26025) A 'WOS' parancsai a hagyományos 
Spectrum BASIC parancsok '*’ Hl # karakterrel tör¬ 
ténő klégeszKéséből képződnek 

A ’WAFER’és alkalmazása 

A cég 3 léle carlridge t hozott forgalomba: t6K. 64K 
ós 128K kapacitással A lileok elérési Ideje fordítottan 
arányos a kapacitás nagyságával A 16K kapacitású 
’WAFER'-aket célszerű programfejlesztések idején fel¬ 
használni. róvidebb rutinok tárolásához, míg a na¬ 
gyobb kapacitású WAFER-ekre lesüthetjük össze a 
kész programot. Hl ezeken rögzíthetünk hosszabb Já¬ 
ték és felhasználói programokat Is. A szalag - a mlc- 
rodrtve canndge-ekkei ellentétben - a videó kazetták¬ 
hoz hasonlóan védett, csak akkor nyfltk ki az fró/ol¬ 



vasó nyilas ha a carlridge-! a WAFADRIVE ’-ba he¬ 
lyeztük Az aktuális WAFER' működését LED is jelzi 
A WAFER -1 csak akkor szabad eltávolítani a WAFA¬ 
DRIVE'-bit. ha a meghajtó motor már megállt Ez 
hardware hibából gyakran nem következik be. Ilyen¬ 
kor a BREAK billentyű használata hatásos lehet A 
cartrldge-ek kijelölése a DOS-hoz hasonló módon az 
‘a:‘ Hl ‘b:‘ szintaktikával történik, minden cartridge 
művelet esetén Pl az a:’ egység formázása SpV - 
névre, a következőképpen történhet 
FORMÁT * a:SpV 

Formazaskor kialakulnak a szalagon a szektorok, 
majd a rendszer ellenőrzi a formázás hlbállanságát, 
végül kiírja a katalógust Az elérési idő t6K-s 
"WAFER esetén 6 5 másodperc, míg 128K-S WAFER’ 
eseten elérheti a 45 másodpercet is A beolvasás se¬ 
bessége másodpercenként 2 kbyte (18000 baud) A 
katalógus a 24862 címtől tárolódik el a memóriában. 
A CAT tf utasítás esetén az aktuális meghajtó csak 
a memóriába olvassa be a katalógust, mig a CAT •' 
utasítás kiadása eseten az a képernyőn Is megjele¬ 
nik A dlrectory - a microdrlve-tól eltérően - részletes 
katalógus, a drive és WAFER nevén túl listát kapunk 
a tHe-ok (max 32 - 16K-S 'WAFER' esetén max 16) 
neveiről, a fUe-ok típusáról (program, adat vagy gépi 
kód), a tfle-ok méretéről (kbyte-ban). a fHe-ok sor¬ 
számáról. a WAFER' kapacitásáról és végül a még 
rendelkezésre álló szabad memóriahely nagyságáról 
(kbyte-ban). A füe nevek rövidítve is megadhatók, Dl 
string-lánc ‘•‘-gal helyettesíthető A két meghajtó 
között adatátvitelre Is lehetőség van a 

MOVE •"arfllenév TO ’b:“ 
szerkezet segítségévei. 

Stream-ek kezelése 

Az alap rendszer csatornáihoz egy-egy stream lett 
rendelve (K - keyboard iriput'output - stream #0/1, S 
- screen output - stream #2. P - Sinclair nyomtató 
output - stream #3) A 16 rendelkezésre álló. és meg¬ 
nyitható stream közút a 4-15 intervallumba eső 
stream-ek definiálása eseten gyakran problémába üt¬ 
közhettünk Az alap Spectrum ROM rendelkezik egy 
súlyos hibával egy meg nem nyílom stream lezárása 
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esetén több dolog történhet, szerencsés esetben 
random hibát kapunk, ha nem áll mellénk a szeren¬ 
cse. úgy elszáll minden a memóriából Ez a hibaje¬ 
lenség megszűnik a WAFADRIVE' felhasználásakor 
A meglévő csatornákon túl kót újabb csatorna Is ren- 
détkezésünkre all R • RS-232 soros port Input/ 
output. C - Centronics párhuzamos port output Ezen 
túl újabb parancsok is támogatják az adatmozgató 
műveleteket 

Az RS-232 Interface 

Az Interface un kétirányú soros kapcsolat létesítését 
teszi lehetővé. Négy aktív vonalán ( RXD, TXD, RTS. 
CTS) 10V p-p kimeneti szinttel dolgozik A baud se 
bes&ég 110 és 19200 baud kozott 9 fokozatban állít¬ 
ható 

A Centronics Inlerfacc 

Egyirányú párhuzamos kapcsolat létesítését teszi le¬ 
hetővé 26 pontos csatlakozóján egy byte adatait egy 
Időben B vonalon jelenül meg Centronics starxterd 
bekötést valósítottak meg azaz a 26 pontos Illesztés 
11 aktív vonalat tartalmaz ( Ground, Oats Strobe, 
fiusy. Data 0-7). 


Végső kiárusítás? 

Napjaink angol számítástechnikái sajtótermékeit la¬ 
pozgatva megakadhat a szemünk egy szenzációs 
hirdetésen "ROTRONICS WAFADfí/VE CSAK 14.99 
Font Nos. amikor egy hagyományos Centronics Il¬ 
lesztő a mai napig 30-40 Fontba kerül meg Angliában 
is. akkor Igencsak elgondolkoztató az előzőekben 
ismertetett perifériáéit ez az ár (15 Font kb 1500 
Forint) Megérzésünk szerint a periféria már megje¬ 
lenése idejen • a hajlékony mágneslemezek világá¬ 
ban - sem volt modemnek mondható. Egy-egy cárt- 
ridge még a microdrtve cartndge nel Is drágább, sőt 
az utóbbi időben meg a szigetországban is egyre ne¬ 
hezebben beszerezhető. A fUe elérési idő Igen nagy 
értékű a 8 K ROM több jelentős hibával rendelkezik, 
a BASIC terület eltolódása a játékok 7o %-nak futtat- 
hatóságát lehetetlenné teszi, nem beszélve arról, 
hogy nem kompatibilis a 128K-S Spectrumok egyik 
verziójával sem A periféria esztétikailag sem felel 
nteg a kivánalmaknak, hordozhatósága is nehézke¬ 
sebbe válik, hiszen tömege kb 1 kg Végkonklúzi¬ 
óként megállapíthatjuk hogy az olcsó ar nem vélet¬ 
len, nem célunk a ROTRONICS LM. termékét ócsárol¬ 
ni. ám óva intünk mindenkit a periféria esetleges 
beszerzésétől 


Ni gél Mansell’s GP 


nyílk. ha a twióilöt atugorjuk. s egy újat írunk hefyene. 
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Az orokeiot beviteléhez tóasuk be a BASlC loátfaH. majd BREAK és okítsuk meg a magnetofont 

írjuk be 285 POKE 44678.201 (ENTER) r*-— / 

Futtassuk ismét a beigUót RUN (ENTER) es.mossuk túsább a magnetofont _ _ 




A játékban 

LA x ' 

10 BORDÉR 0 INKű: PAPER Ü CLEAfl 2-S599 

20 LOAD SCREENS POKE 23739 ti i LOAD CODE lOAD-SCREENi 
30 FÓR n * 33580 TO 33595 POKE n x NEXT n 
40 FÓR n - 33612 TO 33627 POKE n.y NEXT n 
50DlMa«20)\ \ 

60 FÓR n - l TO 6 READ a$ 

70 FÓR m -1 TO 20. POKE 53513 - Z4*n - m CODE aS(m) 

80 NEXT m NEXT n\ V 

90 RANDOMIZE USR 51795 
tOt DATA'Stefan Jonansson ’ 

102 DATA ' Nlgel Mansotl \ y- 

103 DATA Nelson Plquer \__ 

104 DATA Ayrton Senna 

105 DATA Gerhard Bérger 

106 DATA AlessatKiro Nanniní 

107 DATA Thierry BoutstUV 

108 DATA-A'ainProsI \ "• [ X / 

\ \ ‘ - \/ "v 

A 30 sorban ez x holyeoe in szám lesz az Összes pályán a max, ‘QUALIFING TIME Az persze ne zavarjon 
senkii hogy a gép az ereden Időket fogja kijelezni a képernyőn* A 40 borban az y tartalmazza az 5 km re 
számlton üzemanyag mennyiségét A 101-108 sorokban átírhatjuk a játékosok neveit (egyenként ma* 20 
karakter hosszon) \ \ / N. 




























2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 


CYBERNATION - Players 

A különösen fantasztikus történetek sora lemet bővült A jövőben 
tarunk a ronamoe automaniAlás. a* fejlődé* maga mán vonja 
• i ámbár; szükségletek megnövekedése: la, ezáltal agyra uiabb 
*• tőbe meiiekneiylségra (WC-ra) van szűk tag Tudósok 
csoportjait kuldtak szét a világegyetem kiteheti imszataios. nogy 
tajiasszanak ki ú| WC-két az uj vUág számára A tudósok végső 
konklúziója az volt. hogy agy szarvasaira van szuktag. amely az 
agasz galeknkat felszerel) modem latotyókkal és öblítőkkel 
állatott napi matyókkal Ezen előzmények u ten végül is 
megalakult a GUTA (Galacbc Unton ot Tollat Attandarus - WC 
Kiszolgálók Galaktikus Egyasutetaj A CVBERNATiON állomáson 
az egyetmet hűséges dolgozói rosszul funkcionálnák, nem 
tudnak lalabraanl szokásos téli álmukból az pádig gondot 
ia*ant, mart ha a nyán szezonra nam lasznak uxamkatxa* a WC- 
k az belátnataitan kovatkezménnyal iámat 
M. vagyunk a GUTA utotaó ramanysaga. kapunk agy SOUAM 
t el apón-ot. •* feladatunk hogy az aliomaaon felébresszük az 
alvó szamalyzatst A w*;* a oolygbkon korba-korba lettek 
elhelyezve A kiszolgáló személyzet agy tagiénak felkeltését 
követően meg kell oldanunk egy betú-re|tvany feladatot le 
Különös fantázia as logika a gyűlt a se az a |áta« .aioazműiag 
hamai megkedveljük mindannyian 


- Pluyers 

Egy újabb Players |aték, amaly ötvözi a So-ti-. az akció-, aa a 
szereneee.atékok alamatt Az automatizálás világában még az 
Intaiiigana robotoknak la exukaéQuk van erTO. nogy kikapcsolod- 
Janak az egész evőt robot-bői A robotok felső tízezre 
szíváson tort! avas szabadságát az Antaree bolygó Seper nova 
hoteljében ahol olyan luxusaorulmanyek kozott pihenhetnek, 
amihez hozzászoktak Annak ellenére, hogy az m tollon 
szabadság sokkal lobba karul, mint a jövedelmű* robotunk 
máQis mindenfeléképpen Itt akarja történi a exabaotágát A 
robot megrögzött optimista az érek mégis magasabbak mint 
ahogy ezt rámáit# A szabadság végéra főhősünknek jOforman 
semmllye sincs csak napbarnított bőre as agy hatalmas 
tartozóé a szemléjén A hotel azemáiyzele egyre idegesebb lesz. 
éa úgy doni. nogy a robot nam mehet el addig amíg ki nam 
lizatta a számláját Habár a hotel agy menyorezáp az úrban, a 
roDot honvágya magit fokozódni, tanai segítenünk kall rajta 
hogy összegyűjtse a tartozékai és hazatérjen A hotelben lakó 
turisták könnyén retxeonetók így a menekülés agyatlan módja a 
rablás hamisítás üzérkedés Ut a tiltott txerenceejatek telist 
Érdekes stratégia: Igényel a megoldás, ennélfogva hosszan tartó 
jó szórakozást igát 


SL PER HE RO - Code Masters 

Akik isménk a BAT MÁN >u a KEAD OVER HfcELS grafikáját aa 
stílusát, bizonyara nem fognak csalódni ebben a játékban sem. 
hiszen grafikáiéi az eióbb felsorolt játékok grafikusa. BERNIE 
ORUMMONO tervezte Hagyományos 30 szobás játék, újabb 
alamakkai Legelőször le célszerű felderítem a tareoet majd 
mag kell szereznünk a négy varázslatot, mert csak így 
rendelkezhetünk termesze' felem kéjseesegekxs- Az első 
varázslat POWER BOOTS (energia csizmák) az ugrásainkat 
fogja segíteni, a második RETURNING WARKAMMEh segítsé¬ 
ge vei megölhetjük a szörnyeket ée a vámpírokat a folyosókon, a 
harmadikkal TRANS-OiMENSlONAi. BAG ttobbo.menxiOi- 
csomag) aegitaagavei megaemmiaíthaiunk agy táigyat míg 
végül a negyedik varázslat MVSTICAL HElMET’ Imisztikua 
sisak) az Isteni ajándékokat ta»z> lathatóvá Ezek közé 
tartoznak a TELEPŐRT KEYS (telepon kulcsok]. amely a 
taieponaiasf aag.ti aló. a 'MERCURv'S WiNÖEC SHOES' 
(Merkúr szárnyas cipói) segítségévei gyorsabban futhatunk, a 
PARALYSER eltűnten a szörnyeket a folyosókról, a GOLO 
(arany) segítségévei vásárolhatunk a kereskedőknél az ESP 
ACTIVATORS segítségévéi eljuthatunk a nagy szellemhez 
(&PIRIT). a zotd Jelzés a jo. a vörös ,aizéa a rossz irányi mutatja 
Reméljük, hogy a játék krv-áio giahkéja éa az Izgalmas kaiand 
nemcsak a BATMAN rajongók napsa táborát fogja magával 
vonzani* 


ANFRACTUOS - Players 

A Players az utóbbi .dóben tobo színvonalas játékprogrammal 
lepett meg bennünket Az űr melyen fekszik Antractuos • egy 
vastag kárgű ptenetord. ahol valaha értéket arcai (Oyamum-ct) 
banyáaztak A naprendszer mstabilis vall. « a bolygón lakokat 
rálelam töltötte el. mi lesz. ha a nap Supernova lesz, vagyis 
kitágul hiszen az a bolygo pusztulásét vonja maga után Az 
embereket evakuáltak elhagyták a bányákat i« ám aközben agy 
elvetemült bányász dióid megpróbált megszokni Mr 
•zemélyeeitjuk meg a szokásban tévő droid-ot Ahhoz, nogy 
eltűnjünk szokrv be kall gyűjtenünk 0 energia egységet de az 
nam könnyű Az őrokkal való mkiden találkozás fogyasztja az 
exergiankat Az őrök vádattak szart 'agyunk Óvatosak, amikor 
lójuk őket. vagy később megilletünk e/te Az energia-caomagok 
az energia toitó állomásokon tóithetók tel a bánya kornyékén 
Használhatjuk menat közben a lifteket is. de a karbantartás 
hiánya mién a baranoazás gyakran meghibasoohat Ahhoz 
nogy a lakaiéval távozni tudjunk a bolygótól 4 kapcsolót kall 
megtalálni, majd aktivizálni Ekkor beindul egy vttazaszámlaias 
Sietnünk kell az űrhajóhoz mart ha lassúé* vagyunk az 
nélkülünk lavoxik A játék amelyből egyébként kiléphetünk a 
'J ♦ K ♦ L billentyűk együttes lenyomásával izgaimaa •űdötoiiest 
ígér mindenki számára 
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2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 


'VTiAIZIOsA/ 3/H zónák 


Angid jelenté* 


Ma 0 ar jelemé* 


3.1 1ÓM 


Prikdam* megnevexéM 


OIL 

STANLEY 

COMET 

CASABLANCA 

HELENS 

IERROR 1 SI 

ORANOES 

HOOVER 

PSYCHO 


Ol AJ 
TAN 


CASABLANCA 

HELÉNA 

TERROR! Sí A 

NARANCSOK 

PORSZÍVÓ 

LÉLEK 


4 

7. 

6 

2 

i 

9 

6 

1 


Kerdeil íeMederés Pennsy1\4m*bait 
*Or t-iv.nguone. I presume?" 
Sugarhaiti.u repülőgép csóvája 
'Jáurd újra Sam’ 

A utal hegy kitör 
Müncheni ztákmím spuri 
Prokofjo hármat szem 
Az tikáron jó cinok 
Hnchucb őrúli ember 


A zóna azonosítója: HOPSCOTCU 
3.2 zóna 


OBI RAMMLRGAL OBERAMMERGAU 


NYLON 
W11EEL 

EOLATOR 

TRANSISTOR 

AMRFR 

VISA 

PAWKES 

RAGTIME 


NY I ON 
KEREK 
BOYENLfTÖ 
TRANZISZTOR 
BOROSTYÁNKŐ 
VÍZUM 
PAWKES 
RÁC.TIMI 


7. 

6 

V. 

4 

1 

K 

í- 

2 

I 


A ucnvcdely-cs játék itt kezdődik 

NY-i 4* Londoni uinicnkut anyagok 

Sarkalat..» laUlmtny 

Auamalia felé kilépi c/l a vonalai 

Waller Untam apró erAaító|c 

A hiányzó je/Ólampa 

Vt Polo belépési engedély kérelme 

Fickó puskaporral 

Zavaró* bcat a jarz-ben 


A zóna azonosítója: ????????? 

(A blokk azonosítás a mi verziónkban itt elmaradt, továbbléphettünk!) 

3_' zóua 


SÍM.EK 

TELEVISION 

EDEN 

USA 

KIGH1S 

ALU.'E 

RINK 

YORK I C) WN 
YEAGER 


MULL 

KNtVES 

ROMEO 

RPMLS 

OXIGÉN 

AMIN 

PISI! 

ELGAR 

WING 


MNGIÍR 

TELEVÍZIÓ 

ÉDEN 

DNA 

NYOlXAN 

&&.VA 
YORK VAROSA 
JfC.líR 


a 

4 

& 

í 

2 

7 

3 

9 

1. 


C borai cUd varrógépé 
Nézd a BBC-i 
Adara éa f«a a kénben 
Dcúoynbooueleld acid 
Halálosan (orró egyeicnmia evezőtök 
Kalandjai cuxlaorvrágbac 
T ét DS a t jikc Placid-i tzinpadon 


Abntek megadása a luggeilcnaégi háborúban 
Cbuek uupcnzómkui az elbűvöld völgyben 


A zóna azonosítója: YESTERDAY 
3.4 zóna 


BOR FORRA1AS 

KÉSI K 

RÓMEÓ 

RT MLSZ 

OXIGÉN 

AMIN 

IIAI. 

I ELGAR 
SZÁRNY 


7 

3. 
& 
9. 
J. 
6 

4. 
2 
I 


Kintire szárnyaló bora 

Miller hosszú fegyvert az éjszakában 

Ahol le vagy a művészet 

Rumulusz párja 

l'úl sok van Apolló iűrében 

L'gandki lomeagvilkos 

Ótól ótezerézt 

Változata tg. tenély 

Blcnot csaiornakai nyit maga alall 


A zoou uzuiiusiiojj: FRAMEWORK 


=7i 


T 


^ wokeHflixoi toasuK t* a BASIC io«cl®c l. majd a SCREEN i *c* még a tóproflum f«|ldcOl is. ös m állasuk mog 
a maanetolorii, párhuzamosán RÉSÉTájljúk a gopoi is Inuk. be a kovetkozó BASIC 

\ r - fc ' 

S ClEAR 25000 

10 PORI- 23296 TO 23309 READ a POKE la NEXT 1 
20 DATA 221.33.4 lül.17 252 154,62 255.56 205 86.5 201 
30 RANDOMIZE USR 23296 
40 POKE 27330.0 > , 

Stí POKE 29215.0 POKE 29216.0 POKE 29217.0 
Ö0 RANDOMIZE USB 25*60 \ 

\ X 

Adtuk ki RüN lENTERf. md|fi indítsuk a magnettforn 


f\ t ./jp ' ’ y 

? > 



(_ * 


- 
















2. JÁTÉK, POKE,TÉRKÉP 



BEYOND THE ICE PALACK (Elité) 

A Spactrum Wag 11 láttában mii MmuWtul azt • tzinvonaia t programot Moll ítmat közlünk a ,alakhoz néhány kulctfontottagu 
információt 

Aj úl torán kulonooxó eie|ú fegyverek lalúriatok A kiiiikua helyzetekben megidézhető aj aioó uxeiieme. amoiy magol, illáivá 
legyongM a támadókat Ceinjan kan vaia bánni mán kazoatban caak kai ilyen leható tagunk van. bar a |atak folyamán szerezhetünk 
mag Egysxaira áronban mindig caak legtetjebb kanóval rendelkezhetünk 

A jaiek irányítható |oyu>ck kai. illatva a Oillentyüzat it átdefiniálható A BREAK a |áták «agat |aiant> (Summon Spint - azaiiamidazaai 
A kara a lagaróaabb lagyvar A buzogány hatznalható a laiaó platformokon levő allantagakkal aramban Ha agy gyangabb fagyvan 
(lőni vártunk fal. próbáljunk vitaxamanm kar dán \Aaalk adjunk fart. modjara vagyuk fai a harcot A menakuias nam tagit, az ailantágak 
kováinak bárhová Ha rohanjunk vaktaban aióta mart hamar bakarítanak Ha lalmátzunk a létrán nagyon ugyaijunk a lantról 
támadókra A irttan figyaljunk a danavárakra agy gyort axeilamioazet tágíthat. 

Ajatak meg oldatát néhány POKE ei 6 tágíthat. 

POKE 38270.0. POKE 38280.0 POKE 38281 0 - orokalat 
POKE 37800,0 POKE 37810 0 POKE 37811.0 vágtáién tok tzabom 
A POKE-ok a játék batoftójaba agytzarüan beírhatok A SCREEN8 at a COOE toltátat kovatóan it|uk ba a POKE-okat. még a 
HAH DÓM IZE USR 24832 utaútae alón 

Bcyond Ilié Ice Palace térkép: 
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2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 


SABRE WULF (Ultimate/A.C.G.) 



Iü85-bcn jelentet meg 
A-C.G.-csoport Sabre mi 
azóta klasszikussá vált 
tako/ó Mflu* talán Icgs 
szép, ötletes grafika, ragyogó 


HÍ/c 

ŰE 


az ULT1MATE - 
című játéka. amely 
akkonhaa kibon- 
eresebb tagja volt: 
háttérszínek. 


ULT5MBLTE 


szép, 

töbo száz képernyő, év izgalmas órák a jité 
kos számára. 

Ebben a játékban ee> 256 szobás dzsungel- 
labirintusból kell kijutnunk A starH/ooíi- 
bíil kilépve rögtön meglátjuk a kijáratot - egy 
fal túlsó oldalán. Nem léphetünk be, ugyanis 
ha ezt megtennénk, igen kellemetlen megle¬ 
petés érne bennünket: az ajtóban áll egy fur¬ 
csa figura, akinek az a rögeszméje, hogy csak 
az menet tovább, akinél - egészen véletlenül 
vun egy festmény Rembrandt alkotások hí¬ 
ján kénytelenek vagyunk egy sörénves állal 
(oroszlán) képmásával beérni Ez a kép a la¬ 
birintusban 4 darabban szétszórva hever. Mindegyik darab valamelyik bar hangszer ilc o kiszélesedő zsákutcában, vagy 
egy kunyhó tövében van. és villog 

A játék menete tehát a kővetkező, a térkép alapjait (amely a SpV 12. risztben találhatói jelöljük ki a legnr.-ulebb utat a 
starthelytől a kijáratig; induljunk el ezen az úton. és útközben nézzünk be az összes kép-lelőhelyre Ha találunk 
vegyük fel. Ilyenkor megjelenik a képdarab és egy venike. Rővui dallam 
A le ludat teljesítésében különféle élőlények is akadályoznak bennünk 
engedjük cll 

A legalsó szinten egy hiéna kóricál. melynek érintése még hátulról és karddal is halálos. Egy pályán ne maradjunk 
spkáig. mert megjelenik egy lángnycty. mely ellen nincs védekezés. 

Útón-útfélen láthatunk kulonbö/ő virágokat Ha virágzásuk közben hozzájuk érünk, különös dolgokat tapasztalha¬ 
tunk: a piros virágtól egy időre halhatatlanok leszünk, a lilától is, csak az irányok megfordulnak (pl. ha felfelé nyomjuk 
a joystick-él, lefelé haladunk). A világoskék növény halhatatlanná tesz és felgyorsít, végül a fehér ’clkábff egy időre, 
ezalatt sérthetetlenek vagyunk 

Végül megjegyezzük, hogy minden képdarab felvételekor két újabb élőlénvfajla (pl. az elsőnél bagoly és egy fura állal, 
akit házibiologusunk lapoakuizáshan közlekedő kengurunak azonosított) fog minket boldogítani. 

Nos kedves Olvasóink, hitték vnlna. hogy egy Ilyen irtoszerd kis mászkálós játék ennyi titkot rejt magában? 


US i/jáaij uu lutuut'i 

tégtKjuülgutása után fohtatödik ajáték. 
Bünket, ezért a 'kard* billentyűt egy 


képdarabot, 


pillanatra se 




URBAN UPSTART 

(Rictiard SlieplitTd) 

Sokan nam tudunk mit kezdeni a Hiénáid Snapnard fala ka¬ 
land IU akció-kai and i alakokkal Moh aóoa az Irányba ts lá¬ 
punk instrukciókéi adunk az Iában Upestart c játék megold* 
•anoz Vagyuk fát a munkaruhát (dungsraes) t nyissuk ki a hű¬ 
tőt ítMdga). da na Igyuk mag a sört! / vagyuk lal az ollót (sci*- 
sors) / vagyuk fal a kulcsot (kay) / manjunk ki a házból vagyuk 
fai a könyva« (book) a konyvasboitban (bookthop) / otvassuk 1 
a 'apui** útmutatót (hying mstructions) / vagyok fal a kalapot 
(hat) I vagyuk fal a szalagot (tapa) azt használnunk kall a vá¬ 
rosházán (town hall) / vagyuk fal az agartogót irat nap) / a kór¬ 
házban (hospital) vagyuk fa. a kabátot (cos!) / msal)uk iwaari a 
kabátot a kórházból való szofcáshaz (ascapa) / vagyuk tál a he 
ringat (hemng) a halbottban (Dán snoo) / vagyuk far a papírokat 
(papéra). szükségünk lasz rá a leputoiezen (airport) l vagyuk taf 
az eleimet (tood) ' agyuk mag reál) az álotmet. akkor kinyílik a 
lakatlan, elhagyón ház (deaened hovaa) ajisjs / vagyuk tel a 
sajtot (clieeael lágyuk t>e;e a sajtot az egérfogóba t vagyuk 
tel a lévaiét (lanar) : amikor alájuk a szemetes vödröket Idust 
óméi bontsuk fal a lavafat r ot-vatsuk at (raadj a láváiét tár¬ 
csázd lei a 77722 telefonszámot!* t a borítékban találunk egy a 
bank automatákban használatos kártyát is (chaque card) / va¬ 
gyuk fel az esernyőt (umbreilaj / használjuk az esernyőt hogy 
az sí szak maradjunk / a tefefonfulkáben tárcsázzuk fel (diai) a 
magadon számot, arra megkapjuk a bankautomata belápeai 
kódját 1001 / a bank automatánál tcaanlína) használjuk a kár¬ 
tyát (cardj ás adjuk mag a kódot, akkw kapunnk agy 5 Fontos 
bankjegyet (tiver) t vagyuk fel a sálat tscart) ' vagyuk fe) a kul¬ 
csol fkeyi. mert arra szükségünk lesz a pilótafülkében vagyuk 
lel a tejei (miifc), as igyuk mag idnnk) I vagyuk fai a dobozi 
<box) / nyissuk ki a dobozi az ollóval / vagyuk ki a dobozból a 
csizmákat (boots) a csizmáknál manjunk át az iszapos tálkán 
(muddy Hte) > vagyuk tel az oitonyl isult). amelyet megtalált!# 
tünk a csövek (pipa*) segítségév* (71) f . / variunk amíg cso¬ 
rog (ringj a tataion I ad|uk oda a papírokat ás az & Fontos 
bankjegyet a hivatalnoknak az Indulási csarnokban fdaparture 
hall) / a pilótafülkében loockpit) he.yazzuk b# a kulcsot az indí¬ 
tó nyílásba /100 %ttl 



*Wkk« 

irt rta-é-toa) 
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2.1 THE LAST NINJA 2 . 




► jcff’: 




Műi 


A/ utóbbi évek egyik legnagyobb sikerei aratta ez a program, külö¬ 
nösen a Speetrum hívók táborában, hiszen a Speetrum számítógépre 
nem készült el csak a történet második része, s ennek megjelenése 
is több hónapot váratott magára. A fogadtatás lenyűgözd volt a szi¬ 
getországban és hazánkban egyaránt, mind a Speetrum, mind a C64 I 
tulajdonosok számára hosszan tartó fejtörést okozott a játék egyes | 
részleteinek megoldása, megfejtése. Talán ennek köszönheti nép¬ 
szerűségéi, különös tekintettel arra, hogy a hagyományos akciójáté¬ 
kokkal ellentétben itt gondolkodni kell, az egyes szintek teljesítése nem könnyű. Elnézést kérünk mindazoktól, akik 
haszontalannak tartották az eddigi ötleteket és térképeket, őszintén mcgvalijuk. számunkra sem volt könnyű a játék 
minden részletre kiterjedd feltárása, most pótolni szerelnénk az clmaradtakal. Mivel kb. egyforma arányban kaptunk 
leveleket Speetrum és Có4 tulajdonosoktól, melyekben tanácsokat kérnek tőlünk, ezért úgy döntöttünk, hogy mindkét 
verzió megoldására kitérünk. Az alap leírás a Speetrum verzió esetében alkalmazható, a CM gépre készült változat 
eltéréseit zárójelben, Jóll betűi*/ fogjuk ismertetni. A játéknak egyébként nem Jelent meg Speetrum 12SK gépre 
készült változata, ezért utólag is elnézést kérünk mindazon Speetrum 12SK gép tulajdonosaitól, akik félreértették 
dicséretünket a program zenéjével kapcsolatban. A leírást nem akartuk bd lére ereszteni, csak a fontos mozzanatokat 
emeltük ki, a megoldás menetét könnyítik a térkép mellékleten elhelyezett térkép szeletek is, itt annyit meg kell 
jegyeznünk, hogy a Cö4 verzióban a 6. szint (THE MANSION) meg lett osztva, az utolsó két szoba THE F1NAL 
BATTLE* néven külön szintet képez. 

1. szint (CENTRA1. PARK): 


:T^rj 



Menjünk a függöny mogé, és bálul törjük be a kis ablakot (belépéskor villog) / 
menjünk az első szobába, és pottyanjunk le a csapóajtónál / vegyük fel a kulcsot 
, menjünk ki a szobából / a következő képernyőn induljunk lefelé / a szemetes¬ 
ből vegyük ki a shurikcn-l / menjünk át a kapun / kerüljük ki a késdobákit / a 
következő képernyőn dobjuk le a támadót a shurikcn-ncl / vegyük fel a térképet 
/ másszunk fel a falon látható rácson / távozzunk balraugorjuk át a bcmélycdé- 
H veket / vegyük fel a botot / ugráljunk visszafelé ! másszunk vissza a falról a föld¬ 
re ! kerüljük ki a kévdobálól / távozzunk jobb-kéz felé / menjünk át a kapun / 
dobjuk le a támadót a shurikcn-ncl / vegyük fel a nunchaku felét a női WC-ből / 
menjünk vissza a kapun és távozzunk felfelé / menjünk be a kapun / dobjuk le a 
támadói a shurikcn-ncl/vegyük ki a másik női WC-ből a nunchaku másik felét / 
menjünk ki és vegyük fel a hol dogot a hot dog standon / menjünk a duplaszárnyú kerítés-kapu közepéhez 1 válasszuk 
ki a kulcsot / végezzünk egy felvevő mozdulatot, s a kapu kinyílik / menjünk át a kapun túl / ugorjunk át a folyón a 
csónak felhasználásival / menjünk a kanyargó Ösvényig / álljunk az ösvény végére / fussunk neki és ugorjunk át a 
szigetre / menjünk a bokrokhoz és a bot segítségével lökjük meg a csónakot / menjünk a sziget alsó széléhez / fussunk 
neki, és ugorjunk vissza az Ösvényre / menjünk tovább az úton, és ugorjunk át a folyón az ellökött csónak 
felhasználásával / menjünk tovább a park felé és átlépünk a 2.szüurc... 

2. szint (THE STREET - Az utca): 

A parkból kilépve haladjunk lefelé / menjünk át a kereszteződésen, amikor a 
| jelzőlámpa nem villog (Ct>4 = amikor zöld a jelzólám/ra jelzést) l a következő 
képernyőn ismét menjünk át az uikereszteződésen / fussunk az út mentén két 
képernyőn át / vegyük fel a hamburgert/ menjünk tovább és vegyük fel az dve- 
i get / menjünk körbe, követve a járda vonalát, egészen a zsákutca végéig / a bódé - 
I ha menjünk be és végezzünk el egy felvevő mozdulatot, ekkor megszerezzük a 
i csatorna kulcsát / menjünk vissza azon az úton, amerröl jöttünk egészen az 
I 'EAT shop-ig, és menjünk it az úton / kövessük az utal a járda mentén / (Cl W 
• menjünk ál az úton. egészen a zán ajtóig i rúgjuk be az ajtót / menjünk be a sio- 
I bába / vegyük fel a karitól lépjünk ki a szobából menjünk \issza a sarokig ) / for- 
1 dúljunk el a sarkon / menjünk ál az úton / menjünk jobbra, majd az épület után 
vegyük fel a hol dogot / fussunk tovább ugyanebben az irányban a csatornafedélig ' a megszerzett kulcsot 



felfelé 


használva emeljük fel a csatornafedelet / másszunk le a csatornarendszerbe és belépünk a 3.szintrc... 
3. színi (THE SEWERS - A csatornarendszer): 



A start pályán induljunk cl felfelé menjünk keresztül a kővetkező képernyőn 
látható ajtón ! szorosan húzódjunk a fal mellé / menjünk be a jobb oldali ajtón / 
vegyük fel a kulcsot / menjünk vissza marudjunk szorosan a fal melleit / ugrál¬ 
junk ál a rések felett i ( C64 » várjuk meg amíg leesik az első pók) I fussunk a ko- 
_ vetkező pályára keressük meg a csatorna-lejáratot / nyissuk ki a kulccsal ‘ 
7 ereszkedjünk le / sétáljunk cl a következő pályára / távozzunk a legtávolabbi aj¬ 
tón (az első keltőn belépve meghalunk) / menjünk a következő képernyőre / 
{lépjünk be a középső ajtón (a kél szélsőn belépve meghalunk) menjünk tovább 
/ a patkányukat ugorjuk át / menjünk tovább, amíg újabb ajtókhoz nem érünk / 
j menjünk be a létrához közelebb cső ajtón I vegyük kezünkbe az üvegei / tartsuk 
a fáklyához, ha meggyulladt, a képernyőn a tárgy-mezőn is látható a változás 
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menjünk tovább / rakjunk el minden fegyvert (csak a? Üveg legyen nálunk) / dobjuk ri az aligátorra az üveget / ha 
elégett, menjünk ki a szemközti ajtón, és belépünk a 4. szintre... 


4. szint (THE BASEMENT: Az alagsor): 

Trükkösen lavírozzunk ál a ládák közúti / a következő pályán másszunk fel a 
létrán / menjünk vissza az elsÓ szintre / vegyük fel a kártyái í menjünk sok-sok 
képernyőn tovább, amíg egy ajtóhoz nem érünk / menjünk be és vegyük fel a 
csirkecombot / menjünk vissza a létrához, és másszunk le 1 menjünk tovább a 
pályán / amikor elérjük a csilléket, óvatosan menjünk a sínhez olyan közel, 
ahogy csak lehel / egy csille után gyorsan ugorjunk át / menjünk tovább / az 
újabb sínt ugorjuk ál. mert áram van benne menjünk tovább / Speetrum - ug 
ráljunk át az oszlopokon egészen az ellenféllel szemköztire / álljunk olyan közel 
hozzá, hogy elkezdjen küzdeni ' győzzük le / (CM = az oszlopokon ugráljunk ál. 
megfelelő sorrendben) / menjünk tovább / menjünk a laboratóriumba / előbb 
menjünk lefelé / menjünk a heroin porhoz (belépéskor villog) vegyük kezünk¬ 
be a csirkecombot, és érintsük hozzá / menjünk vissza a laboratóriumba / menjünk jobbra / meglátjuk a sarokban a 
párducot / menjünk közelebb hozzá, amíg fel nem emeli a fejét / (CM * amíg fel nem egyenesedik) / rakjuk le elé a 
mérgezett csirkecombot / amikor megeszi, holtan esik össze / menjünk tovább / menjünk oda a lifthez és a kártyát 
tegyük az irányító egységbe / a Ufi ajtaja kinyílik / belépve az 5. szintre jutunk. 



5. szint (THE OFFICE BLOCK • A hivatali blokk): 



íz első szoba után menjünk tovább az ajtón ebben a szobában kapcsoljuk be a 
rémben lévő számítógép terminált, melynek eredményeképpen kapunk egy 
égyjegyű ködöt (ezt jól jegyezzük meg. mert s/ukségunk lesz rá a 6. szinten) I 
CM - a kód műidig változik) / a folyosóra kilépve menjünk tovább / Speetrum 
= a folyosó végén lépjünk be az első ajtón / vegyük fel a shurikcn-t. menjünk ki 
szobából t lépjünk le a második ajtón / (CM - a folyosó végin lépjünk be a 
zcmkózti apón) / nyomjuk meg a jobb oldalon található asztal szélén lévő gum¬ 
ót, ekkor mellettünk kinyílik egy titkos ajtó / menjünk ki a titkos ajtón / mász¬ 
zunk fel a létrán menjünk be az ajtón / a szoba túloldalán menjünk ki / a ven¬ 
tilátornál nagy ügyességre van szükség / Speetrum » álljunk pontosan szembe 
_ ventillátorral, és miközben csúszunk lefelé, dobjuk meg a sburikcn-ncl / a ven¬ 
tillátor megáll / (CM - nem szabad semmilyen gyón mozdulatot lenni, futni, uugomi, síb. / húzódjunk áfáihoz, amennyire 
csak lehel és apró lépésekkel menjünk át a ventillátor clótt) / nyissuk ki a rácsos ajtót / menjünk tovább a peremen 
(vigyázzunk a résekre), amíg egy újabbb létrához nem érünk / másszunk fel rajta / menjünk tovább / meglátjuk a 
helikoptert, ami olt lebeg a telő mellett / álljunk pontosan a kötélhágcsö elé / fogjuk meg a hágcsót és a helikopter 
átvisz minket a 6. szintre... 


6. szint (THE MANSION • A palota) 

C64gépen + 7. szint (THE FINAL RATTLE - A végső támadás): 


Pottyanjunk le a hágcsóról az első oszlopra (a ttlzgonib megnyomásával) / ugor¬ 
junk oszlopröl-oszlopra / ereszkedjünk le a háztetőre / menjünk felfelé men¬ 
jünk a peremen a jobb oldali tetőablak mellé / essünk bele az ablakba / menjünk 
tovább a következő képernyőre / menjünk be az ajtón vegyük fel a kötelet I 
menjünk ki a szobából < menjünk vissza az előző képernyőre (ne menjünk le a 
lépcsőn) / menjünk be az ajtón J menjünk a szemközti nyíláshoz / vegyük a ke¬ 
zünkbe a kötelet és ereszkedjünk le az aknan / a konyhában találjuk magunkat ! 
menjünk ki a konyhából és menjünk Ive a bal oldali ajtón / a bejárattal szemben 
a könyvespolc mellett látunk egy kapcsolótáblát / kapcsoljuk ki, ezzel hatástala¬ 
nítottuk u riasztóberendezést / menjünk ki a s/oháhói / menjünk a virágcserép 
mőgé, ahol egy titkos ajtón bejutunk a pincébe / a kapcsoló pultnál fel tudjuk 
kapcsolni a kővetkező szoba lámpáját : menjünk tovább / ismét menjünk tovább ! a kazánhoz értünk, ahol a gőztől nem 
tudunk átmenni az ajtón / Speetrum « érintsük meg a kazán első, majd második ajtaját / (CM “ a kazánon érintsük 
meg a jobb ohlali kapcsolót) / a gőz a másik irányba kezd fújni / menjünk tovább / (CM = in kezdődik a 7. szint) I 
menjünk tovább / az utolsó szobában vagyunk, melynek közepén egy nagy csillag látható / hajtsuk cl a szemközti falon 
lévő fcstményi / (CM - hosszú zászlót) / egy ’safc' tűnik elő / nyissuk ki a 5. szinten megszerzett kód segítségével / 
vegyük ki a kristálygömbót, ekkor megjelenik a tó ellenség: KUNITOKJ / gyújtsuk meg a gyertyákat / óljuk meg 
KUNITOKl-t / (CM ■ KUNITOKJ csak a csillag belsejében ölhető meg majd ezt kővetően vissza kelt tennünk a 
kristáfygDenböt a fuhszekrénybe) RÉSÉT, vagy kapcsoljuk ki a gépet. 
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A meccs a program legérdekesebb részé 
Igaz. hogy BASIC bán lett megírva, de (gy 
Is élvezetes látvány Csak a gólhelyzetekei 
nézhetjük végig Természetesen az erő¬ 
sebb csapatnak több ilyen helyzete van. 
mint a gyengébbnek A meccs végén a 
program megegyszer kiírja az erdményt. 
valamint a meccsért kapón pénzjutalmat 
Ismét ENTER . majd, ha kupamérkőzés 
volt. a gép kiírja, hogy átjutottunk a követ¬ 
kező fordulóba (you re through the next 
round). vagy kiestünk a kupából (you re 
out of the cup). Ezután következik a heti 
koiisegszamla. id később 
Ha bajnoki mérkőzés volt. ENTER után 
megkapjuk a többi 14 csapat találkozásának eredményét Ismét 'ENTER' A gép egy kis türelmet kór. ma|d 
kiírja a tabellát amely balról jobbra a következő információkat adja a csapat neve. az általa belőtt gólok száma, 
a kapott gólok szama es a csapat pontja A pontozás a következőképpen történik vereseg esetén 0 pontot 
kapunk, döntetlen esetén egyet győzelemén hármai Minél több pontja van egy csapatnak, annál előkelőbb 
helyei foglal el a táblázatban Egyforma számú pont esetén a gólarany dönti el a helyezést 
Miután megszemléltük a falazatot, nyomjunk 'ENTER t. Ekkor megjelenik a heti költségszámlánk, amely a 
következő részekből áll 

• játékosok fizeiesere költött összeg. 

• a pálya bérlésének ara. 

• a fizetendő kamat osszego (ha van felvett kólcsónunk, annak 1%-át mint kamatot be kell minden héten 
üzemünk Figyelőm! Ez nem részletfizetést |atent ettől a tartozásunk változattan marad Ha nincs félvén 
kűlcsonünk. e 2 a pont természetesen 0 font, 

• a heti költség egyensúly ha keresetünk több, mim a kiadásunk, ez a szám pozitív, ha kevesebb, akkor 
negatív 

Ismét nyomjunk ENTER -t Egy ú|abb lontos részhez értünk el vásárolhatunk egy |áiékost Ezt a lehetőséget 
azonban - az angol footbaJl szabályai szerint - csak akkor kapjuk meg. ha Játékosaink szama még nem erte el a 
16 -ot ( maximálisan 16 jétekos lehűt egy csapatban) 

A gép kiárja a felkínált játékos képesítései nevet, erősséget, aktuális enorgiajat os irányárát Ekkor be keli írni azt 
a pénzösszegei, amelyet hajlandóak vagyunk felajánlani érte Ha nem akarjuk megvenni. írjunk 99 et 
Vigyázat, ha megadjuk a Játékos arát. meg nem biztos hogy el is fogadják Ezért, ha teUéiIenírt meg akarjuk 
szerezni, kínáljuk éne az Irányár kb 120%-ál Ha szeretünk kockáztatni, (elajánlhatunk kevesebbet is. mint 
amennyit kémek ene (pl 70-80%-ot). Ezt Is gyakran elfogadjak, de az első módszer biztosabb Ha elfogadtak 
ajánlatunkat, az xy has joinad your team felirat jelenik meg. ha nem akkor a your bid is retusecf-. majd újabb 
összeget ajánlhatunk fel. de vigyázzunk, mert az irányára is nő 
Miután véget ón a vásár, ismét a menüt kapjuk meg ós kezdődik a ciklus élőiről 

Egy szezon 15 meccsből all Ha veget ér. az eredmcnytabia-bell első három helyezett csapat - nagy jsénzjuta- 
lom kíséretében - egy ligával lel|ebb lép Ha ml is átjutunk. Játékosaink erőssége véletlenszerűen megváltozik, 
áruk pedig megnő 

Végül egy Jótanács csapatunkat meccs elán annak megfelelően válogassuk össze, amilyen erős az 
ellenfelünk Ha az gyenge, kapcsoljuk' ki az erős - es többnyire megterhelt, kifárasztott • játékosainkat, hogy 
pihenjenek 

A taktikázáshoz sok sikert, a meccshez sok szerencséi, e játékhoz pedig jó szórakozást kívánunk! 














2.3 CHAOS 


Sok esetben kapunk olyan leveleket a 
kedves Olvasóktól, melyekben neheztelnek 
a kiválasztott játékleírásokká! kapcsolat¬ 
ban őszintén be kell vallanunk, mi mindig 
az Olvasok érdekét képviseltük tesszük 
ezt most (s es a Jövőben egyaránt A játék¬ 
leírások kiválasztásában elsődleges té¬ 
nyezőnek tekintjük az Olvasói Igényeket 
Az elmúlt időszakban igen sok levőiben 
kenek tőlünk, hogy közöljünk a CHAOS c 
játékról ismertetőt Nos ami késik az jón, 
s már itt is van a nagyérdemű, a mindent 
elsöprő s egyben csodálatos (atek a 
CHAOS Szerzője, JULIÉN GOlLOP iga¬ 
zan nagyot és egyedülállót alkotott Az öt¬ 
let egyedi, a kivitelezés páratlan, így a já 
tek menetet semmihez sem tudjuk hason¬ 
lítani (romosabban ha ezt mégis el kellene 
FEDD keveréke (•») 

Egy 15x10 osztású táblán folytatjuk játékunkat, célunk elpusztítani a rivális varázslókat, ehhez sok-sok 
fondorlatra, csalásra csapdara és jrorsze ogy nagy kalap segítségre lesz szükségünk 

A játék három nagyobb egysegre tagolható • kiválasztás. • teremte*. • akció 

Ezen túl 32 fordulóból all. s ez alatt kell a varázslóknak megsemmisíteniük egymást Érdekesség meg. hogy 2-8 
játékos is látszhatja tetszés szerinti számaógép játékosokat is beleertve A játék folyamén - Ismert emberi 
szokás szerint • mindenki mindenki ellen van, igaz látszhatjuk úgy is. hogy ketten szövetkezünk pl. 6 
számítógép varázsló ellen, vagy akar 4 4 varázslót oszthatunk ki tejenként (2 Játékos). Ilyen esetben lehet 
figyelni, hogy a játékos milyen varázserőt segít e<ó. s ebből lehet következtetni a teremtményeire, sőt ml az 
ellenkező erőt növelhetjük akadályozva ezzel az ellenlelunket (id később) 

A játék kezdetén ki kell választanunk a varázslók számat (How meny wizards?) (2-8). majd meg kell adnunk a 
számítógép aitai Irányítón varázslók erejét (Leve) oi computer wizards?) (t-8) /nehézségi fok/ Minél nagyobb 
enokeí adunk In meg annál nagyobb lesz az összes, számítógép altat vezérelt varázsló védekező- és tamadó 
erajo Az első Játékos a bal felső sarokban foglal helyet, a többiek tőle Jobbra. A következő ábrákon 
megmutatjuk a különböző számú játékosok eihelyezkedesét (a számok a Játékosok számai rí- 1 piayers.) 



követnünk, akkor bátran kijelenthetnénk egy sakkprogram és a 



Minden varázslóra több jellemzőt kell beállítanunk Be kell írni a varázslók neveit (max 12 karakter) majd azt, 
hogy a varázslót a számítógép, vagy mi irányítjuk (ha a .computer conirotled' kérdésre 'YES -S20I válaszolunk, 
a gép fogja irányítani a varázslót, ha NO - val. akkor pedig mi) Ezután kel) beállítanunk a varázsló alakjai 8 
karakter között választhatunk ez az erők szempontjából teljesen mellékes. ■ |ó öreg JULIÉN GOLLOP 
lóvoltából ugyanis a ma|dani erőnket veletlenszerűen kapjuk mindig más lesz a védekező és a lámadóerónk 
Ha ez is megtörtént, akkor varázslónk színét választhatjuk ki (8 fele szín kózul) 

Lenyeges egymás ellőni játékban nem szabad egymás varázslatait néznünk! 


Ha eddig eljutottunk akkor a következő menü Jelenik meg 


1 EXAMINE SPELLS 

2 SELECT A SPELL 

3 EXAMINE BOARO 

4 CONTINUE WITM GAME 


Megvizsgálni a varázslatokat 
- Kiválasztani a varázslatot 
Megvizsgálni a táblát 
• Folytatni a játékot 


Úgy erezzük mar annyit papoltunk itt össze vissza, most mar oppen Ideje a varázslatokról is egy két keresetlen 
szót ejteni A varázslatokat 4 nagyobb csoportba oszthatjuk, s ezeket ezt követően részletesebben tárgyaljuk: 

1. TEREMTMÉNYEK 

2. GYENGÍTŐ VARÁZSLATOK 

3. SEGÍTŐ VARÁZSLATOK 

4. EGYÉB 























2.3 CHAOS 



A játék sajnos joystick-kei nem játszható A billentyűk kiosztása a kővetkező Q.W.E.A.S.D.ZJt.C (balra fel / (el / 
jobbra fel / balra ! lövés (S) / jobbra / balra le / le / jobbra le) Az T billentyűvel információt kérhetünk a táblán 
elhelyezkedő bábukról A billentyűk 1-8-lg a |atekosok teremtményeit mutatják meg, a 'K' billentyűvel lehet 
visszalépni a varázslatból (pl. a teremtésből, ha nincs helyünk, vagy az ENGAGED TO ENEMY -bői /támadás') 

TEREMTMÉNYEK 

A játékos különböző élőlényeket teremthet, melyek egyedi tulajdonságokkal rendelkeznek (pl a patkány gyenge 
mind támadásban, mind védekezésben, de sokat tud lépni /hármat/, s így rövid időre képes feltartóztatni egy 
rivális varázsló bandajanak vad támadását) A teremtményekről a főmenüből kérhetünk információt ( EXAMINE 
SPELLS). illetve a tábláról az T billentyű segítségével 


combat Támadás, harci erő 

ranged combat Messziről |óvő támadás erossege (szó szerint), vagyis pl ha nyű van nálunk, az ellőtt 
nyílvesszővel okozott sérülés nagyságát mutatja meg 
rangé Azt jelzi, hogy milyen messzire lőhetünk el 
defence A védekezési erőt mutatja meg 
movernem allowence Az engedélyezett lépesek száma 

manoeuvre railmg Ez jelzi a manőverezési készséget azaz pl ha a készségünk 9 értékű, a 4-et léphetünk. 

akkor ezt a 4 lépést adóban is megtehetjük, míg 2 értékű készség esetén csak egyenesen mozoghatunk, 
magle resistance Itt látható a gyengítő varázslatok elleni vedekezes mértéké 

spells. ability Ezek csak a varázslók tulajdonságait mutatják A spells' a kezdetben fennálló varázslatok 
számat jelzi míg az aölhty a varázslók különleges képességeiről ad információt (0 1.2) 
castmg chance Ez csak akkor |elenlk meg ha a főmenüben vizsgáljuk a teremtményt A teremtés szazatokat 
jelzi pontosabban azt hogy mennyi esélyünk van a teremtmény létrehozására 

A teremtés esélyét ( castmg chance) úgy tudjuk növelni, hogy 2 eilenieles erőt megfelelően növelünk. A két 
ellentétes erő a CHAOS-LAW (KAOSZ-TÓRVENY) Ma a főmenüben megvizsgáljuk a teremtményt, a neve mollon 
megtaláljuk, hogy melyik erő milyen fokozatában kezd el nőm a castmg chance . vagyis ha a hárpiát 
megvizsgáljuk, a neve mellen múegtalaljuk hogy KÁOSZ- l-lól nó az esélyünk (casting chance) A KÁOSZ |e!e a 
• (csillag), a TÖRVÉNYÉ a í (nyíl) A két eró noveiesere varazslanai is van lehetőségünk ( CHAOS 1,2. LAW 1.2) 
M később.' Ha klvaiasztonuk a megfelelő teremtményt (aelect speií). akkor az illúzió kérdés jelenik meg. Ha 
egy teremtményt illúziónak teremtünk az tOO ^»-ban sikerül, és nem ritka, hogy a valódi lényeknél Is erősebb 
Nagy hátrányuk viszont, hogy a httellenkedós (disöellve) varázslattal meg lehet őket semmisíteni Ha 
kiválasztunk egy varázslatot, akar sikerül, akar nem mar elhasználtuk (ha sikerül a spell s ucceeds'. ha nem. 
akkor a spell lails felirat jelenik meg) Az egyetlen kivétel a hitetlenkedes, ez soha nem fogy el' A 
teremtmények alfejezel' alatt olyan lényeket értünk, amiket t egységre (max.) teremthetünk a varázslótól, azaz 
a varázsló mellól indulnak. 



A táblán egy kis négyzetei Irányíthatunk A 
sorszámunknak megfelelő számbillentyű¬ 
vel megvUlogtathat]uk eddigi varázslatain¬ 
kat. es amelyik mozgatható, azzal a kővet¬ 
kezőképpen léphetünk ráhelyezzük a kur¬ 
zort. megnyomjuk a tűz gombot, és a gép 
kiírja, hogy hány egyseget lephetünk. Re¬ 
pülő lényeknél egy újabb kurzort kapunk, 
és ezzel tudjuk beállítani a repülés cél¬ 
pontját Ha egy figurát kijelölünk, a számí¬ 
tógép azonnal kijelzi hogy ml az az 'állat' 
es kihez tartozik. Ha a 'dead' nevezetű 
játékos nincs látókban, akkor ez a jelzés 
valószínűen azt fogja jelenteni, hogy egy 
állat hulláját találtuk meg Ha a lény lába 
a mienk, ez esetben a tűz gomb megnyo¬ 


mása után űj üzenet jelenik meg MOVEMENT RANGÉ (mozgási távolság), es ezt követően mer Irányíthatjuk a 
figurát, a megadott lépesek kihasználásával Ha 3 lépés all rendelkezésünkre, de ebből csak kenőt akarunk 
lepni, úgy a K billentyűvel befejezhetjük a lépést Repülő állattal csak a célpontot kell kijelölnünk Lenyekkoi a 
támadás nagyon egyszerű - az ellenség közvetlen közelébe kerülve az 'ENGAGED TO ENEMY’ felirat jolenik 
meg. s ekkor az ellenség iranyaba mutató billentyűt kell megnyomnunk Rövid harcot követően a támadón féi 
vagy elhaJaiozIk (vedekezesi erejetoi függően) vagy eleiben marad Ha a teremtmény illúzió volt, a hulló|a nem 
marad a helyszínen Repülő kutyukkel (mint pl vámpírokkal) a támadás Igen kellemes lehet a kiszemelt 
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áldozatra irányítjuk a négyzetet (nem melle), majd megnyomjuk a tűz gombot Ha az áldozat atadja lelket a 
mindenhatónak, úgy a helyére kerülünk, ha nem. akkor ott maradunk, ahonnan a támadást kezdeményeztük 
FIGYELEM' Sok kisebb erejű támadás Is elpusztíthat egy erősebb lényt (az erősséget a prolik előbb-utóbb már 
leiből tudják de a kezdők is tájékozódhatnak az I billentyű megnyomásával) JULIÉN GOLLOP nem csak azzal 
kalkulálta be a szerencsét a |átékba. hogy voletlenszerüen osztja szél a varázslatokat, hanem a teremtmények 
közön IS van különbség - 2 azonos teremtmény nem biztos, hogy egyforma erős A kb. 60 varázslat közül 33 
teremtmény, ezeket most megpróbáljuk ismertetni, csak azokra terünk ki részletesebben, amelyeket 
lényegesnek tartunk 

BAT (denevér) • Tamadasa. vedekezese a leggyengébb (1-1). viszont 6 egyseget tud repülni, kiváló manóvero 
zesí készséggel 

BEAR (medve) • Nagyon erős állat, 2 egyseget tud lepni a harcban sok hasznát tudjuk venni. 

CENTAUR (kentaur) - Gyengébbek kedvéért leiig ember, felig ló. görög mitológiai alak. in kap először szerepet 
a rangod combot és a rangé is Az előbbi 4. az utóbbi 2, tehát 4 egység távolságra 2 egység erősségű 
lényt tud kilőni Mas lényeges tulajdonsága hogy meg lehet ülni. mint egy lovat, egyébként ezt a neve alan a 
mount felirat is |eizi (mounl lovagolható) Ez gyakorlatilag annyit jelent, hogy ha mellettünk áll a kentaur, 
az emberrel arra a mezőre kell lepni, ahol a kentaur all így máris rajta ülünk - A támadások csak a kentaurt 
gyengítik ezután Ha a többi fordulóban a kentaurral akarunk mozogni, előtte a program meg fogja kérdezni, 
hogy leszálljon-e a varázslónk a lóról | flismount wizarcH). 

CROCODILE ( krokodil ) A neve után látható vízszintes vonal (-) azt jelzi, hogy egyik erőtől sem függ Itt 
jegyeznénk meg hogy amelyik allat a KAOSZ tol függ, annak a neve után csillag (•) a TÖRVÉNY tői függő 
allat neve után pedig nyíl (J) található 
DIRE WOLF (vad farkas) 

ELF (manó) • Ez is tud lőni, viszont ha valami lovaskor az utjaban all (a manó es a célpont között), akkor a No 
One ot sjghf (nem látod a célt) üzenet jelenik meg 
FAUN (faun) Római istenség, az erdők és nyajak istene Jellemzője a szarvai és kecske lábai 
EAGLE (sas) 

GlANT ( onas ) • Tamadasa 9 egység, vedekezese 7 Az egyik legerősebb lény, 2 egységnyit lephet. 

GIANT RAT ( onas patkány) 

GHOST (sze/fem) - Halfiatatlan teremtmény (undead) ez azt |elenii. hogy elő ember nem tudja megölni, csak 
ogy másik halhatatlan viszont elpusztítható különböző módokon • Id később A halhatatlanok között elég 
gyongo ugyanakkor tud repülni 
GOBLIN (kohold) 

GORILLA (gorilla ) 

GOLOEN ORAGON (aranysarkany) ■ A logerósebb oio teremtmény, támadásban es védekezésben Is 9 egység 
ere|ü Ezen túl tud repülni, es tüzet is luj Sajnos csak 10 %-os. ez a LAW növelésével javulhat pozitív 
Irányban. 

GREEN ORAGON (zöld sárkány) 

I GRIPHON (grittmadar) ■ Ezt is meg tudjuk lovagolni, es repül is (mount, flymg) 

HARPY ( hárpta ) 

HORSE (/Ö) 

HYORA (hidra) - Ez sokfejü görög mitológiai lény 
KING COBRA ( király kobra) 

LION (oroszlán) 

MANTICORE ( manticore ) - Szinten mitológiai lény 
a sárkány es oroszlán kevercke 

I OGRE (emberevő óriás) 

ORC ( harcos ) 

PEGASUS (pegazus ) • A görög mitológia 
szárnyas lova 

RED DRAGON (vörös sárkány) 

SKELETON (csonrvaz) - Halhatatlan 
SPECTRE (ktsérrer) - Halhatatlan 

képes 


UNICORN (unikomisz) - Egyszarvú ló 
VÁMPÍRÉ ( vámpír) - Halhatatlan, repüli 
WRAITH ( hasonmás. kísértet ) Halhata 
ZOMBIE kombi) - Emberevő élő halott 
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GYENGÍTŐ VARÁZSLATOK 
Ezekből négyet kúlönbóztetünk meg 


• Dark Power ■ sötét erő 

• Justice - igazság 

• Vengoence * bosszú 

• Decree • végzés 


Elég hatásos varázslatok, biztos halast viszont csak kevés varázslat elleni védekezési energiánál tudnak 
kifejteni Ha a megtámadott magic resistance'-\e alacsony, a hatás nem marad el A teremtmények 
elpusztulnak - legyenek azok élők. vagy holtak Ha viszont varázslókra tesszük rá ezeket, akkor a varázsló nem 
pusztul el. viszont kedvező halas esetén, az Összes teremtménye leirobban (a gyengítő varázslat hatására úgy 
legyengül a varázsló, hogy nem tud|a életben tartani, és Irányítani teremtményeit) A Dark power' és a 'Justice' 
által 3 gyengítést tudunk elérni 

SEGÍTŐ VARÁZSLATOK 

Ez alatt azt értjük, hogy ezek a varázslatok növelik a varázsló képességen 
Ide tartoznak. 


• Magic Kmfe ■ varázskés 

• Magic Sword - varázskard 

• Magic Shleld varázspajzs 
•Magle Armour • varázspancel 


• Magic Bow • varázsnyi 

• Shadow Form - árnyékforma 

• Magic Wlrtgs ■ varázsszárnyak 


Késsel, karddal es nyíllal minden teremtmény megtámadható A nyfl nagyon hasznos A pajzs és a páncél 
védekezést nyú|t Az ámyekformával hármat lephetünk, végűi a szárnyakkal 6 egységnyit repülhetünk 

EGYÉB VARÁZSLATOK 

Ebben a csoportban találhatók a legerdekesebb es leghasznosabb varázslatok 


•Magic Bolt - gombvillám 
•Lighlning ■ villámlás 
•Gooey Bioö - ragadós csepp 

• Wall Fal 

•Magic Púé - varázstüz 
•Chaos 1.2 - káosz 1.2 

• Turmoil - zűrzavar 


•Dark C Itatíel sötét cttadelia 
•Suöversion - felforgatas 
•Magic Wood - varázserdó 
•Magic Caslle - Varázskastély 
•Shadow Wood - árnyekerdó 
•Law 1,2 - törvény 1.2 
•fíalse Dead - halódat feléleszteni 


Gömbvillám: 7 egység távolságra hat. hatásos védekezési mód 

Villámlás 4 egység távolságra hat. erősebb, mint a gőmbvlilám 

Ragadós csepp (amőba). Ez az 'izé' piszok gyorsan terjed, és elnyel mindent, viszont ha a varázslót éri el. az 
meghal Az elnyert teremtményt ki lehet szabadítani ha megtámadjuk azt a cseppet, amiben benne van Egy 
Ilyen amőba nagy kiterjedése végzetes lehet 

Fal A varázsló kóré falat tudunk építeni 4 ölemből viszont a varázslónk mellé ez közvetlenül nem kerülhet 

Varázstűz Az amőbához hasonló, viszont nem tudjuk elpusztítani, legfeljebb a fal tudja útját állni Gyorsan 
terjed, de meg a kezdet kezdeten ki is hunyhat 

Káosz 1.2; Törvény 1,2 A Káoszt Ml a Torvényt növelik megadott egységgel (i-gyel. illetve 2-vel) 

Zűrzavar Ezt csak végső esetben használjuk A legritkább es legtitokzatosabb varázslatok egyike (csak a 
varázserődből szerezhető be!). Hatását hiba lenne elárulnunk 

Sötét citadella Védelmet nyújt, amíg meg tudjuk tartani (sajnos nem örökké tart. kár!) Megtámadhatatlan 

Follorgatas (100 %-ban sikerűi): Legjobban a szuggeralas jelző ülik rá. Az ellenfél teremtményét 
megszuggeraiva, az a mi Irányításunknak fog engedelmeskedni. 

Varázserőd Ez a leghasznosabb varázslat A számítógép 6 fát helyez oi hozzánk minél közelebb (ha 
kevesebbet, akkor nem volt hely) A fákba be lehet menni', azaz (mint anogy a Robin ot tho Wood-ben is 
látnatluk ) a jóságos fa egy kis idő múlva megajándékoz bennünket egy új varázslattal Ezt a ’new speli fór . ’ 
(ú| varázslat -nak) üzenet is jelzi FIGYELEM! Ló es egyéb aUat nem tud fára mászni. így ha rajtuk ülünk, 
előbb szálljunk le 

Varázskastély Az én váram, az én házam - a sótét citadella újabb kiadásban 

Árnyékardő Ezt az erdőt már ml ültethetjük el* - FIGYELEM! Javasolt elhelyezés kezdjük minél távolabb, és 
később a közeli fákat telepítsük Így nem fog megjelenni a 'No íme ot slghf (nem látod a fától az erdőt), 
/vagyis nem latod azt a helyet, ahova telepíteni akarsz, az előtted álló fa miatt/ üzenet. Ha az eflonség a fák 
mellé lép. a fa agaival kioszthatunk jó nehány frászt az ellenség pofázmányalra. A gyengébbek ebbe bele Is 
halhatnak. 
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Hajolta! feléleszteni 4 egység távolságon belül hatásos A teremtményre (!) rá kell állítani a négyzetet, és ha 
szerencsénk van. élő halott lesz belőle a tulajdonságai továbbra is megmaradnak (pl. lovagolható), csak 
eppen mar halhatatlanokat Is megtámad • egy ilyen sárkány, óriás, medve birtokában gyerekjáték a 
győzelem ktérdemlése 


ZARO MEGJEGYZÉSEK 

A tetforgatás illúziókra nem hat A varázs¬ 
lókat megvizsgálva láthatjuk hogy mennyi 
varázslatuk van. de felhívnánk a figyelmet, 
hogy ez az értek nem tartalmazza a hitet 
lenkedes -t mert az állandó, egyszerű kis 
varázslat 

A ml áltálunk eddig elen legnagyobb erő a 
KÁOSZ 14 volt kiváncsiak vagyunk, meg 
tud|a-e ezt dönteni valaki 

Most táblázatos formában ismertetjük a 
játékban előforduló élőlények egyes 
tulajdonságait (értékrendben) 

Az egyes oszlopok jelentése: t lépesek szama. 2 támadás. 3 vodekezes 4 a lövés távolsága. 5. a lövés 

ereje 6 a támadások elöl való kitérés képessege. 7 varázslatok elleni védelem 


Élőlény neve 

1 

2 

3 

4 

s 

6 

7 

Bat (repül) 

5 

t 

1 

0 

0 

9 

4 

Bear 

2 

6 

7 

0 

0 

6 

2 

Centaur 

4 

1 

3 

4 

2 

5 

5 

Crocodile 

1 

5 

6 

0 

0 

2 

2 

Ölre Woli 

3 

3 

2 

0 

0 

7 

2 

Eagle 

e 

3 

3 

0 

0 

Ő 

2 

Elf 

i 

1 

2 

6 

2 

5 

7 

Faun 

i 

3 

2 

0 

0 

7 

8 

Ghost (repül halhatatlan) 

2 

1 

3 

0 

0 

9 

6 

Glant 

2 

9 

7 

0 

0 

6 

6 

Gtant Rat 

3 

1 

1 

0 

0 

8 

2 

Góbiin 

1 

2 

4 

0 

0 

4 

4 

Golden Dragon (repül) 

3 

9 

9 

4 

5 

5 

5 

Gorilla 

1 

6 

5 

0 

0 

4 

2 

Green dragon (repül) 

3 

5 

8 

6 

4 

4 

4 

Gryphoon (repül) 

S 

3 

5 

0 

0 

5 

6 

Harpy (repül) 

5 

4 

2 

0 

0 

8 

S 

Horse 

4 

t 

3 

ű 

0 

8 

1 

Hydra 

1 

7 

6 

0 

0 

4 

6 

King Cobra 

1 

4 

t 

0 

0 

6 

1 

Lkon 

4 

6 

4 

0 

0 

8 

3 

Manllcore (repül) 

5 

3 

6 

3 

1 

6 

8 

Ogre 

t 

4 

7 

0 

0 

3 

6 

Orc 

1 

2 

1 

0 

0 

4 

4 

Pegasus 

5 

2 

4 

0 

0 

6 

7 

Red Dragon (repül) 

3 

7 

9 

5 

3 

4 

5 

Skeleton (halhatatlan) 

1 

3 

2 

0 

0 

3 

4 

Spécire (halhatatlan) 

1 

4 

2 

0 

0 

6 

4 

Unicom 

4 

5 

4 

0 

0 

9 

7 

Vámpíré (repül) 

4 

6 

8 

0 

0 

6 

5 

Wralth (halhatatlan) 

2 

5 

5 

0 

0 

4 

S 

Zombie (halhatatlan) 

1 

t 

t 

0 

0 

2 

3 























WCCTKttoU 

programok átírása 

,\j I-VIT-RPRJili |ép piKti kciuKukut. (> wöii ti nagy prob¬ 
léma a programok hiánya (akár játék-, akar felhaunélOt programról 
a legyen író) Kucl szemben oll van pt a SfWTRUM amely a 
maga néhány ezer (I) software termekével a viszonylag lói ellátott 
gépek kótá lamu il E lőbb utóbb mindenkiben fetvciődik a kérdés 
hogy lehet a SPECTRUM programokat (ullaint az HPíTERPRlSU 
gápen? 

A full.ilósrit lobb módszer is lehetséges 
• A legeRiscrübb venni egy SRÜÍ.TRUM EMUIAPOR i I-.nnck a 
módszernek vannak el&nyct. de vannak hátrányai ki Előnye. hogy 
egyszerű. különösebb szakértelmet nem igényel Hátránya, hogy 
egyrészt relatíve drága, másrészt nem kereti a floppy egységet, ijp, 
akt rendelkenk lemezmeghajtó épséggel. kénytelen minden al¬ 
kalommal KMUI-AtOR-HXDOS cserél végrehajtani. ej pedig 
jele műiért ig ínybe veszi a gép fólia-érintkezőit, arról nem u be¬ 
ír elve. hogy aki hozzászokott a floppy sebességéhez. u elég ne- 
heten túri a 'hosszú. méla Icai' Mindemellett a programoknak 
caak bironyo* irataié ka futtatható ezzel a moditcritl 




• A fclépíiéibcli különbség ma ga u tán vonja mj operáció* rendire- 
rck különbségét is A SPBCTRUM programok ciciében elég 
népíteni a BASIC-Rt)ká egyes szubrutinjainak hívása UNTUR 
PKJSH gépen ei máiképp van megoldva. így mái utat kell válasz- 
tanunk A ROM rutinok hívása különösen a felhasználói prog¬ 
ramok ciciében elterjedi Jáiákprogtamok tukán hívják meg 
eteket a rutinokat, (p a játékprogramok álfráaihoa kijelölhetjük 
a követendő irányvonalat. 

1 A program kódját ál kell vinnünk u I ÍVÉÉRT RISE gépre 
1 Ar átvitt kódol karcán re mcmpoatból náámftinuid kell 
3. A mód ontott programot el kell látni egy betöltővel, amely hiva¬ 
tott a programot beolvasni a megfelelő memóriahelyekre vala¬ 
mint « alapvető hardware emulációt végrehajtani 

Mód ősitől hardware oldalról 

Fgy játékprogram etilében három dolgot kel) megfelelően 
átalakítanunk: grafika, hang, irányúá* 


• Bonyolultabb, de eredményesebb módszer az. amikor a fclhasz 
náló fogja a SPDCTRUM pro gram ot, és elmélyült programorái 
sál futtalhatóva icsri azt a/ KNnSRPRlSIi gépen Főnek a mód¬ 
szernek la van hátránya. lOtienclcscn az. hogy elég jól kell is¬ 
merni a gépi kódú programomat, valamint mindkét gép lelkivi¬ 
lágát (HARDWARE), viszont sokkal több előnye van. mini hát¬ 
ránya. báimitycn ptogram átírható ezzel a módszerrel, az átírt 
programok lemezről is bctoiihclők. é* nem utolsó sorban a prog¬ 
ram-autó szellemi épülését is segíti. 

Mi a most induló módszertani segédletben a második módszerrel 
szeretnénk foglalkozni hasznos tanácsokat adva a kedves Olvasó¬ 
nak. azoknak akik elég Önbizalommal (éa tudással) rendelkeznek 
althoz, hogy egyénileg nekivágjanak egy ilyen mélységi) munkának 

Általános Áttekintés 

Mindenekelőtt azt kell tisztáznunk, hogy mi szükséges egy valamely 
gépen futó program másik gépre történő átkonvertálásához 

• Gépi kódú program cselén a két gép kórponu egységének ugyan¬ 

olyan nyelten kell 'beszélnie', vagy a fogadögépnek legalább szi¬ 
mulálnia kell tudni a fonáigép nyelvét (cllől eltérő esetben t» el¬ 
írható egy program, de a módszer sokkal bonyolultabb) Más 
(magiíMziiiifi) nyelvek esetén nem fontos a kód-kompatibilitás, 
elég ha a kél fordítóprogram (legyen az akár tnteipretci. akár 
compilcr) azonos nyelvjárást ismer (Ilyen pl a I PM alatt, ás az 
IBM Rt n is (utó TURBO-RASCAl is Ar IBM RC-n futó 
TURBO RASCAI megérti a CP/M alatt futó TURBO PASCAl. 
forrásszövegét fordítás után futtatható is.) Visszatérve a gépi 
kódhur. ez a mi esetünkben biztosítva van. mivel mindkét gép szí¬ 
ve egy Z-AO-as mikroprocesszor Ez azt jelenti, hogy a 
SPItCERUMról átvitt kód minden változtatás nélkül futtatható 
az 1-NIVJiPRlSlinr is, természetesen ez még nem jelenti azt. 
hu©’ működni is fog. A működés btxtoeíiásáhor tóbb feltételnek 
teljesülnie kelt 

• Amennyiben a két gép gépi kódja megeereztk. a kövei kezű prob¬ 

léma a program átvitele egyik gépről a másikra Eactunkbco a 
mcguidásl a két gép magnetof on-ill esztőjének hasonlósága adja 
Tekintettel arra, hogy a SPHCTRUM programok nagy része 
audio kazettán terjed, kézenfekvő az. hogy az átírni kívánt prog¬ 
ramot magnetofonról olvassuk be 

• Ha a kód mar a célgépen található, uiabb probléma vetődik fel a 

t épek kózótti hardware különbség Ez a mi esetünkben is prob- 
!m< Ez az oka annak, hogy programunkat erőteljesen módosí¬ 
tani kell 


líra fika. K étzitcn: k ell cg, olyan képemyó üzemmódot, ami mege¬ 
gyezik e ST BáTRUM-éval Mint bizonyára minden Olvasó tudja 
a SRUCTRUM ún attribútum üzemmódban dolguztk Ez art je¬ 
lenti. hogy van egy bittérképe, ahol minden képpontnak egy bit 
felel meg. Azt. hogy az )-e» ill O-ás bit milyen színű legyen, az 
attribútum byte határozza meg Nyolc egymás alatti képernyő 
byte-hoz tanunk cp altnbúium byte. vagyis egy attribútum byte- 
lal egy idöticn ci«H - M bit színét állíthattuk be. A bittérképben lé¬ 
vő 0 bitekéi háttér, vagy papír színnek (PAPER), az I biteket pe¬ 
dig kiíró, vagy unta színnek (INK) nevezzük 
Legnagyobb szerencsénkre az UKI'ERPRJhá! gép videó chip-je 
I NKTKchipi szintén ismén az attribútum Üzemmódot, igaz egy 
kicsit másképpe n- Eze ntúl - Hogy ne legyen azén olyan egyucrOa 
dolgunk - a SrliíTMUM meglehetősen egyént módon helyezi cl 
a mcmónéban a képpont sorokat, valamint speciális a színűmé- 
állítása Is 

Kéazilenünk kell egy olyan LPI i íLtnc Paraméter l obit - sor- 
paraméter tábla), amely ih cn (e lbontással ilyen azínösszcáltí- 
■ ássál, stb generál egy SRIiCTRUM képernyői A színek miatt 
később még egy elég nehéz konvertálás is vár ránk 

Hang A SP1KTRUM (a normál 48K-S gép) cg egyszerű 1)111 ÍR 
hangkcltéssel rendelkezik, vagyis egy biten történik a hanggene- 
rélás Ha a bit I értékű, akkor a hangszóró kimozdul, míg ha 0, 
akkor visszahúzódik. így ha ezt a bitat valaki megfelelő frekven¬ 
ciával billcnigcti. akkor megszólal a gép Ezt az IÍNIURPRISIÍ 
gépen elég egyszerű szimulálni, mivel a hanggcncráláaén felelős 
alkatrész (DAVH chtp) rendelkezik egy un D/A uie minőddel. Ez 
azt jelenti, hogy ilyenkor a hangeróregitzterben megadott nap- 
ságú szint rákerül a hangszóróra, és ott is marad. Gyakorlatilag 
ez ugyanaz, mint a SPEKTRUM módszere de itt nem egy bitet 
kell billegtem!, hanem felváltva 0, és ep Ö-nál nagyobb színlel 
kell a hangerőre gisz le itit írni, így még a hangető u módóaíiható 
Természetesen a programban meg kell keresni az összes hang- 
generálással foglalkozó rutint, és a fent leírtaknak mcgíclofő 
Formára kell hozni 

Irányítás: I z termesze tétén már egy atra szolgáltatás, annak van rá 
szüksége, aki használn i ts sze rel né a programot. A problémát itt 
is az okozza, hogy a SPBCTRUM cgvém billcntyüxct-figycléti al¬ 
kalmaz- III többféle megoldást is alkalmazhatunk írhatunk egy 
általános szubrutint, amely szimulálja az etcdcli billentyűzetet, 
vagy pedig magában a programban kielemezzük a biliénryűrei-fi¬ 
gyelő rutin működését, és írunk helyette egy másikat Az utóbbi 
megoldás elegánsabb, gyorsabb éa jobban próbám teszi a prog¬ 
ramozó képessegeit. Az eUŐ megoldás kényelmesebb, de alacso¬ 
nyabb színvonalú 












ENTER 

i ac; ■ 



F-rdekes. hogy az újabban készülő 
ENTERPRISE - Spectrum átiratok egyre 
Inkább a jobb. újabb programok közűi ke 
rulnek ki, es szinte már alig-alig találkozni 
a ‘kór lila folt kerget egy plrosar katogori- 
ába tartozó játékokkal! Jó példa erre a ORILLER is hiszen nemcsak 30 grafikájával, hanem a kemény logikai 
feladataival is kitűnik a többi kó 2 ül. Éppen ezért csak a ..kezdólökést" szeretnénk megadni azzal, hogy csak az 
első pályán segítjük ét a játékost' 

A játékban sok-sok pályán kell átküzdenl magunkat, fő feladatunk, hogy olajra „lépjünk'! Ehhez a 
rendelkezésünkre áll egy tank. melynek műszerfalai mar a betöltés közben szemügyre vehetjük Ha betöltődön 
a játék, válasszuk ki a nekünk megfelelő irányítást 


1. Keyboard - 5.6.7 8.0 2. Sinclair - 6.7.8.9.0 3. Kempston beépített joy 4. Cursor Id keyboard 

Ha ez megtörtént, nyomjuk meg az ö' (angol gépen a ';♦*) billentyűt, ugyanis a2 átirat készítői ezt feleltették 
meg az ENTER -nek Most egy 3D tájképet fogunk látni, bal kéz felől egy fallal Ez zavarja a kilátást és a 
városkópot Nyomjuk meg a tuz-gombot Mint az várható volt. a fal egy részé eltűnik, minket persze a maradék 
is zavar, ezen forduljunk balra, és azt is tűntessük el* 

Ezután nyomjuk meg az I billentyűi, ezzel kérhetünk információt és ami fontosabb megáll az óránk, sőt 
lehetőségünk van a jatékallas kimentésére is (S billentyű), egy elmentett alias betöltésére (*L‘ billentyű). Ml 
visszaléphetünk a menübe fi*). Mivel most az óránk af) (ez a képernyő jobb felső sarkában ellenőrizhető), 
bőven jut időnk a műszerek áttanulmányozására 

Baloldalon középen látható az üzemmód jelző, amely megmutatja, hogy a célkeresztet, vagy a tankot 
mozgatjuk Váltani a SPACE'-szel tudunk Ettől |obbra (középen) az aktuális jármüvünk látható Később a |aték 
folyamán más járműbe Is átszállhalunk Jobb szélen a pontszámúnkat olvashatjuk le. melynek a tál eltüntetése 
következtében kb 700 körül kell lennie. Az alatta lévő ’SIDE' feliratú műszeren a gépünk . bólintási"-szögét 
, iSÍ' a, l u í ( Ezl p 05 S 2 bMientyűkke! állíthatjuk Erre most szükségünk Is van. ugyanis a „bunker" mellen 
álló oszlop tetejet le kell lőnünk. A gépét a vízszintes hossztengelye körül az N-M büientyúkkel tudjuk forgatni 
(jobbra-baJra bfllentés) Ettől balra az X-/ koordinátáinkat, valamint a „ tenger szín t’fele tti magasságunkat 
olvashatjuk le Ettől is balra azt láthatjuk, hogy milyen Irányban nézünk ki a V' két szélesebb szára közön A bal 
szélén a fordulás szögét láthatjuk (állítható az A.Y - billentyűkkel), alana az előre-hatra lépés hosszát ( S.X ) 
ezaian pedig a megnosszabitós mértéket (R.F) olvashatjuk le Tulajdonképpen a meghosszabbítással ‘emeljük* 
a gépet Alatta a pajzsunk épségét ( SHIELD ). és az energlaszlntünket (ENERGY) láthatjuk Ettől jobbra pedig 
egy szöveges ki/eizot láthatunk ' * 

Valamelyik bMlentyfl lenyomásával lepjünk vissza a játékba Közelítsük meg a földön lévő fekete keresztet 
lehetőleg ügy. hogy a célkereszt a közepére mutasson, maid a D' billentyűvel telepítsük az olajkitermelő 
egységet. A szöveges k«el 2 ón leolvashatjuk a termelés mértékét Ha az elhelyezés nem volt tókeietes a C‘ 
billentyűvel „felszedhetjük \ majd ha már beállítottuk, újra telepíthetjük Ha behatolunk a bunkerbe, ott mind az 
energiánkat, mind a pajzsunk energiáját növelhetjük, ha a gúlákat szétlőjük A „talpán álló a pajzs, a csúcsán 
álló az energia szintjét növeli 


ukat mozgathatunk 
'Íjuk meg megszüntetni 


Most néhány jó tanáccsal szeretnénk szolgálni a játékhoz. 

• Ne bízzunk meg semmiben, mindenre lőjünk ra. ugyanis így kapcsolókat, lifteket, ágyuk 

• Mindig próbáljuk az eszünket használni, pl mit teszünk, ha erőtérbe kerülünk ? Próbál 
az energiaellátást! 

• Nem biztui hogy egy résén nem férünk at. ellenőrizzük! 

• Időnként nézzünk a fejűnk föle! 

• Nem minden fal. ami annak látszik' 

• Ha már valamilyen eredményre jutottunk, mentsük ki a játék állását, no kelljen mindig élőiről kezdenünk. 

A program eredeti Spectrum változata fut a hardware emulátor segítségével Is Az Irányítás ebben az esetben is 
cs^^^lai a ieher Urt es e,,0l ‘ kK,éve 92 ENTER roert •** az ENTER billentyű az ENTER -t jelenti, és a tüzeles 

A Jetekben haajnalatu* billentyűk 

a x - noo fi- • 

SX - lépés <tb 

F.R - meghosazabbitaa 

• olajkitermelő telepítve 
visszahúzva 

• cetkereszt ki/t>e 
celkereeztgep 
mozgatása 

- nőstxtengely irányú forgatás 

- JJŐIintás ♦/- 

- tűz 

- kitekintés előre 'hatra 

- információ 

S - jálákáliáa kimentése 
L • Jetek alias betöltése 
t - vtasza a menübe 








5CLEC T OPT I OH 


» nroPHfi t i on 

i »ji ERimi. 
EXTEPUKI * 

FXTEPIIRI S» 


•5 STfiPT GPIME 


L, «0V nitci Sp»ctfum jatak átuaia 

OMtl»a •flyócwam • |At#k izauóto COSTA PANAY1 
r.Vul h0Xül k * ,uN * * HIQMWAV ENCOUNTEH c )*■ 

E«y ta^gan haiikoptaras mantóazolgaiai pilóta ti szí¬ 
jaként az a föladatunk, hogy ossxagyujtauk a azigo 
lakról •* amborakat valamim ot I4d«- Az ámbár a- 
kát •* a ládákat viasza hall szállítanunk a lagibázx- 
"Jj***" manahuloi hall a axigatcsopomvox ko- 
x«mo űwon #IÓ4 

Doigunhat nabazilik az .dónként taltúnó aiianaagaa 
>apulogápah_ vaiarn.nt a ohlon magjához kozalaa- 
va. annak arosodé azalhotáaa la 


A kapaznyó Jobb oldalán négy oaatopgza áá o n t latna- 
t«mh. azah a hai.kopiar magaaaagi haíyzatat, sabaa 
aagat uzamanyagtanalakat aa a mamaara mag 

fordítható Időt mutatják Az ailanaagai lag erő ko- 
zaladtara vtoogó Must '.gy álmánál. ilyanhor így*. 
*•"“2* "*»** aiacaomabbra szállni A ciklontól va- 

műazaran ke 

vathatjuh nyomon A hai.kopiar ás a ciklon nalyzatot 
ás mozgását a tórhápan láthatjuk 

A játék indulásakor a manuban beállíthatjuk, hogy 

l ! NTERNA1 v *oy ^ io^i 

(EXIbRNAL 1 . 2 ) akarunk-a haaxnáln! a játék az 5 
billentyű megnyomására indul A joy használatánál 
talán furcsa, da hamar mag lahat szokni, hogy fel¬ 
fele tolva a botkormányt a gép latoié száll míg le 
fala húzva éppen fordítva A STOP billentyűvel 
megszakíthatjuk a játék 'utasai az M billentyű.#< a 
ta«kepet hívhatjuk la m-g a JOBB SíHFT segítse- 
gaval a kapvaitasra nyűik lahatóságunk 

Jó szOrsáozáM. áa acadmányas mantaal kívánunk! 


WIZARD'S LAIK 


A ..Wlurd's lalr" nevű programot a Jiuhbtt Bu s" soft¬ 
ware készítette meg W85-bcn A játék kiváló grafikával 
és zenével rendelkezik. A történd szerint egy varázsló 
tanyáján - jelen esetben egy piramisban - vagyunk bezár¬ 
va, ahonnan csak az arany oroszlán négy darabjának 
összegyűjtésével juthatunk kJ. 

7 szinten kell átku/denunk magunkat, melyeken az 
oroszlánt!.!rabok véletlenszerűen vannak elszórva. Mi a 
hetedik szintről indulunk, s a szintek közólt liftekkel 
mozoghatunk. Energiánk és lőszerünk állandóan fogy. 
tán van. viszont az idővel nem kell takarékoskod nunk 
Mivel az oroszlánok mondig más helyen vannak, ezért az 
összes pályát be kell járni a játék végigjátszásához. Cél: 
az oroszlándarabok Összegyűjtése után elmenni a térké¬ 
pen *C betűvel jelzett pályára . 

Fontosabb tárgyak és ellenségek: 

kulcs, gyémánt. &úrü 

Ezek segítségével juthatunk be a nem ónműködócn nvt- 
ló ajtókon. Ilyenkor eggyel kevesebb lesz az éppen áktu- 
álLs tárgyból, s ulánloltísük i& tehetséges a/ adott tár- 
gyak felszedésével. 


I ■tirázslift: 

Ebbe a liftbe bele lépve a gép Ötbe tűs nevet kér - jelen 
esetben annak a pályának a nevét, ahova tclcportálm 
akarunk. Használata akkor célszerű, ha már a négv 
oroszlándarab nálunk van. 

kenusa: 

Fcvétclével lehetővé válik, hogy az egyes kígyókon átjut- 
hassunk - feltétel, hogy a kereszttel megegyező színű le- 
gyen. 

l&szer 

Lövöldözés közben állandóan fogy, de a lőszer felvételé¬ 
vel minden esetben utántölthető Ahhoz, hogy ne kelljen 
lőnünk, ezért fel lehel venni egy „izét" - a játékos nevez- 
zc úgy. ahogy akarja s ilyenkor az ellenségek érintése a 
halálunkat eredményezi. 

A játék megoldását jelentősen megkönnyíti a mellék¬ 
eién elhelyezett térképek felhasználása A barangolás¬ 
hoz sok sikert kívánunk! 












Lgyéb akadályok 

Fejtörőit okozhat több dolog is. pl u IM2-es megszakítás szimulá¬ 
lása Ez a/ a dolog, ami miatt tóbb program nem fut aj 
HMUl.ÁTOR-on sem Problémai okor ar IU utamat u (HNTE-R- 
PRISH-on makképp kell végrehajtani), a I2SK memónalapuzás. a 
128K zene (AY-3 6913 chip szimulálása). énei ROM hiváaot. »tb 
Aj ilyen speciális problémákra eg>-e^ aktuális ríw kifejtess korán 
fogunk kitérni 

Hu unni tanácsok 

A program jurán manipulációitól nem art beszerezni egy ditas- 
kcmbler-monttor programot mivel enelkul kicsit nehézkes lenne a 
dolgunk Mi a SIMON (ASMON) nevű Z-BO fcjlcsztő-renduen 
használtuk, ugyanis ez nem csak dikaksembler, hanem assembler u 
Minden • később ismertetekre kerüld - példaprogram ezzel a rend¬ 
szerrel lelt eldállitva- 

Az icm árt. ha van a közelünkben egy SPISCFRUM. persze ez nem 


létszükséglet. csak az eredetrvel való cgyttevcieshcx. <11 a B ASIC be- 
tólldk listázásához kell Célszerű egy software SPHCTRUM 
RMULÁTOR beszerzésé is, misei a BASIC listázására ez is alkal¬ 
mas. 

Mié n ke ll listázni a SPHCTRIJM verzió BASIC bctoltőját'’ Nos. a 
SPHCTRUM programok aluliban egy BASIC bctóllAvcl indulnak, 
a betöltő t LOADPJt) tölti be a program további r esz át (részéit) Ez 
egyrészt kényelmi szempontból jó (clág a LOAD** utasítás, nem kell 
kiírni mogé a CODE függvényt), másrészt így cm-szerűen biztosít¬ 
ható az ALTOSTART; Ha nem listázzuk ki a BASIC betóltAt, ak¬ 
kor nem tudjuk a blokkok számát, az egyes blokkok betöltést címet, 
hosszát, s nem utolsó sorban a legfontosabbat, a program indítási 
cfmát. Természetesén a programok többsége nem engedi magát lis¬ 
tázni. esetleg a belóltó maga is gápi kódú. vagy rejtett, ezekre a spe¬ 
ciális esetekre is a megfeleld módszer ismertetésénél fogunk kitár¬ 
ni. 

A követ kező részben az elsd lépésről, a SPHCTRUM program 
líNTHRPRlSi; gépbe való áigyoiréséről fogjuk a fátylat Icrtnunt 


Memória lapozás I/O táblázat 


MEMORY PAG ING 1/0 

ITT? 

IN 

OUT 

PACE NUMBIM IN Z80 0000-3PKF A DOH ESS 
— ——— 

IN 

OUT 

PACE NUMMLK IN Z80 4000-FPPF ADDKESS 

B2 

m» 

IN 

OUT 

PACE NUMBER IN ZBO BOOO BFPF ADDRESS 

iík, 

IN 

OUT 

— 

PACE NUMBER IN Ztó COOO-FFFF ADDRESS 


Hang-chip I/O táblázat 


SOUND 1/0 

bit 7 I bit 6 [ Imi 5 [ bit 4 

bit 3 | bU 2 | bit 1 1 bit 0 

AU 

TONE 0: 12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW) 

A1 

RING MO 
DU LATION 
WITH 
TONE 2: 

1IIGII PASS 

CLOCKINC 
wnii 
TONE 1: 

00 Pure Tona 

01 4 bit dist 

10 3 bit dist. 

11 7 bit diai 

TONE 0:12 bu pattod down countcr 
(HICH) 

A2 

TONE 1:12 bit PERIOD 

DOWN COUNTER (LOW) 

AJ 

RING MÓ¬ 

DÚ LATION 
WITH 
NŐISE: 

HICH PASS 
CLOCKINC 
WITH 
TONE 2: 

00 Puze Tonc 

01 4 bit dut 

10 5 bit dist 

11 7 bit dist 

TONE 1: 12 bit portod down countet 
(IIICII) 

A4 


TONE 2:12 bit PERIOD DOWN COUNTER (LOW) 

A5 

RING MÓ¬ 
DÚ LATION 
WITH 
TONE 0: 

HÍG II PASSl 

CLOCKING 

WHH 

NŐISE: 

00 Puzs lőne 

01 4 bit diai 

10 3 bit dist 

11 7 bu dist 

TÓN 

~CŐÜNTEB 
SEL 

00 17 bit 
01 IS bit 

E 2: 12 bit pe 
(HM 

S 

B 

4 

11 

At 

RING MÓ¬ 
DÚ LATION 
WITH 

TONE 1: 

HICH PASS 
ON NŐISE 
WITH TÓNI 
OiaiCLOCM 

LOW PASS 
ON NŐISE 
WITH TÓNI. 
2: a» CLOCK 

17 and 7 
bit 

countcr 

swap 

LENGTH 

EOT 

10 11 bit 

11 9 bit 

NŐISE 
SEL 
00 31.23 Kh 
01 Tone 0 

CLOCK 

ECT 

10 Tonc 1 

11 Tone 2 

A7 


INTS 

00 1 KHz 
01 30 Kha 

ELECT 

10 Tonc0 

11 Tonc 1 

D/A <R«ht) 
StU-CT 

D/A < Leit) 
SELECT 

TONE 2: 
SYNC 

TONE »: 
SYNC 

TONE 0: 

SYNC 

AB 



TONE 0. LÉPT AMPLITUDE 

DIA LE FT 

A9 



TONE 1: LEIT AMPUTUDE 

AA 



TONE 2: LEIT AMPLITUDE 

AB 



NŐISE LEIT AMPUTUDE 

AC 



IONÉ 0 RICHT AMPUTUDE 

D/A KICHT 

AD 



TONE 1: RICHT AMPLITUDE 

AE 



TONE 2 RICHT AMPUTUDE 

AF 



NŐISE: RICHT AMPUTUDE 





































































4. MÁSOLÓPROGRAMOK 
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77’CopiJ 


Egyre több kisebb nagyobb program terjed el, 
melynek készítői nem a már megszokod angol, olasz, 
spanyol esetleg jugoszláv származásról tanúskod 
nak így van ez most Is, a program készítője cseh¬ 
szlovák. s úgy érezzük alkotása megállja « helyót a 
sortján. 

A másoio lényeges jellemzője a memória tömörítésé 
ha a betöltött lile-ok kozott olyan byte-okat tatai, me 
lyek értéke megegyezik, akkor ezekből egy táblázatot 
épít fel ma|d kimentéskor ebből a listából keresi visz- 
sza. hogy hol és melyik értéke azonos A tomóráóst a 
COPY 96M programhoz hasonlóan a képernyőn vég 
zl 

A program egyaránt tűt mind a 46K-S. mind a i28Ks 
géptípusokon A gépi kód hossza 2816 byte. kezdő 
címe: 62720 

A TF-COPY funkciói: 

CLOCK - Set 

Ennek az opciónak a segitsegevel lehet beállí¬ 
tani. hogy mekkora szünetet hagyjon a fejléc 
előtt valamint a fejléc és a tórzsbyte-ok kozott 
A paraméterek értéké alapertelmezasben: 
2400.456 A változtatás az 5-8 billentyűkkel le¬ 
hetséges. az ereden értékét az N billentyűvel 
állíthatjuk vissza 

MODE - Select 

Ezzel állíthatjuk be a COPY helyet, de csak 
az indítás ( 0' billentyű ) után A menete a kő 
vetkező nyomjuk meg az M' billentyűt, majd 
állítsuk be. hogy a képernyő melyik részét 
használja fel a program sa|ái célra (azaz hol tő- 
móntsen) A megfelelő rész kiválasztása az 1- 
3 billentyűkkel történhet 


sotoprogram nem támogatta ezt a funkciót Se¬ 
gítségével bármilyen lile-nevet átnevezhe¬ 
tünk ( természetesen a fe/iéces /He ti Haszná¬ 
lata szinten csak az Indítás után lehetséges 
Ekkor nyomjuk meg az R' billen tyűt, ezt kő¬ 
vetően megjelenik a RENAME írom a TO b 
(nAB). ahol a' jelzi a kezdetet b pedig az 
utolsó átnevezendő fUe-t n esetén visszaté 
runk. A (ALL) az összes átnevezését jelzi. ‘B’ 
(BEGIN) pedig a kezdettől való átnevezésre 
utal 

41984 byte másolása 

Ez a maximális memóriáméról a tömörítés 14 
sorban történik 


44288 byte másolása 

Használja az attribútumokéi ts 

0- - START 

A program Indüasa 

A TF-COPY hibaüzenetei: 

Parity (többlet) byte xxxx 

Break byte xxxxx (annak a byte-nak a címe. ahol a 
megszakítás történt) 

Ezen luvttl a program ■ már Jól lurgszokutl funkciókul 

ismeri: 

L-LOAD. S - SAVÉ, V-VERIFY, D DELETE 

Mindegyik lunkció szintaktlkaja megegyezik a 
RENAME mellen leírtakkal, azaz 


44032 byte másolása 

itt a tömörítés 6 sorban történik 


RENAME (átnevezés) 

Ez az opetö igen hasznos, hiszen Igen sok ma 



pl SAVÉ from a TO b (nA8). 
VERlFY from a TO b (nAB). stb 


Pi-R 


,Az orokekui beviteléhez « BASIC''5016/20000/20636/«704 Me térképpé* runpeikoző verzióra ven 

(szükségünk '— - 

ToHsük be a lo*d*» t MMtUE drsei majd uiinr.uk le e meg/ietolom i—— 

írjuk be a következőket te sorszám fonton RESfT nem vOlt'l 
JP REST ŐRE 40 FÓR f?MU3 fO 2 1835 HE AU S POKF Le NEKI i 
140 DATA 62 255 5061 »S0.62 265 66228 t0&,6b.S ' 

Adjuk iu OO TO 30 ne luportjunk meg mert megjetemk az ’N Slatement lőtt uzenwt Mont irtuk 
be útra a GO TO 30-at, «• RANOOMIZC USR 23760-■■nm indítsuk et a qeo< kódú részt A butolteit 
tulvtasaun a hW’f) -us blokk-tói 















5. ISMERETLEN NYELVEK 


Szótár micro—PKO/lO^f -bán //. 


Az *16x6 létztwn már irtunk egy szótár azavart vitazafcárdszó 
programot a mlcro PHOuOG SiMPLE nyahdóvftáaában 


Moal SafcMaúk mag áa vizsga**. mag a múkódáaátt 

LOAD PROLOG 

SPÉCIÜL M aucro-PROlOG Tl.O 
(e) 1«*J LPA Li«t 
24133 Byi<* Free 


A LOAD SIMPLG 

* laad VIZSGA 

* itat all 

a_m USZt U 
X u&ulrn and 
0 LESS X aad 
X vizsga 
X uóulm lé 

Y taall (Z : Z a_m i) and 

Y uimiMaéga X 
() számossága 0 
(X|Y)uánu»*ág*/ié 

Y számosság* ■ aod 
SUM(slZ) 

X vizsga if 
RND and 

Y RND X aod 
SUM (Y l Z) 

Z cdtk a and 

a kérdi* and 
X vizsga 
X tdik Y if 

CL(((a_aiYZ)>XX) 

X kérdi* >( 

PíX •)and 

Y R and 

X értékeié** Y 
X énékciéac Y if 
Xa m Y 
X értékeié** Y if 
nőt X a m Y aod 
X hét;«*<iiié*e 
X helytállté** if 

PP (Nem jó I A helye* meguldé* t ) 
and X valau* 

X vitaira ,r 
Xa m Y and 
Pand 
YPand 
FÁJL 

X vaus* a PP 

ó. 


Ha oaaiahasonlrtjuk at aláxfi részben közön De vitait Hatéval 
etz'eveneiunk néhány különbséget Efiy-afiy a álvéitoxon y-ná. 
Z bót i lan t mai váltóiéit aam mindig maradtak mag állatunk 
adott tormájukban Ea tarmáaxata* lalansag. az oka ax. hogy a 
mkro-PfVXOG a viétoxákat oaafc ai adod rátádéban átfogtál! 
helyük. aonandM sáapián fcütonbo rt ek mag Etán agy 
reiadOban aiafikám aiaraplfi változó mindig Xiau « máaodtk 
Y. majd a Z.a.y.iXt.Yi Zt.a1, yl.it.. atb . vagyis a nagy áa Ua 
i)t* altatva *o/iramokkal Ex., aa caak aiak jelölheti. a 
váltózónát a a bairaa jatoiá*atói függetlenül abban a aorrandbsn 
táro’ddnak a különböző váltóié. 


Tanulmányozzuk a relációkat! Induljunk el 
felülról lefelé: 


ara teást 

A leazi ralácaé akaor leijasui, ha argumantuma a_m, a a 
aiótárban l*vó szarvak aiáma X. ai nagyobb nullánál? • annyi 
uébót ád a vizsga A atóazám áa a vizsga felhasználó. raládék, 
azai később definiálni kait ókat. míg a LESS randazatraiádo 

X szószára 

X a izétxam akkor, ha Y azon Z szavak listája amaiyakra 
taljasul az. hogy van magyar megtalálójuk (azaz bánná vannak a 
szótárban). isxY Hatéban isvfi azavak azáma X A számoaaága 
rátádé dafimoéja kaaóbb következik az taall a SiMPLE r atadója 
Nagyon hasznot kétargumentumú rátádé, akkor Igaz. ha az alsó 
argumantuma Hala a* aramat tanára a második argumsntum 
twhich formátumú) feltételen kiatágiok (Mag)agyazzuk, hogy 
mint a katakszatáanát mindig, in is uarspa van a i.ataalamak 
•orrén djenefc. tanát ha másképp randazzuk ál ókai. akkor már 
magváltozik a rátádé érvényesség, i Az laall-t leggyakrabban • 
mint moai la • az ataó argumantumoi váJtozékánt magadva a 
máaodik argumantumban azarapló taiittalaknsk alsgai tavó 
•tarnak Hatéba gyújtására használjuk 

X vxámnasága Y 

Az uras kau számosság* 0. Nsm ura* lista alamainafc azáma 
magagyaid az aiaó alam athagyáaával kaistkszó Üst a 
azámoaaágának aggyal novait áriakéval A SUM randazarraládó 
akkor igaz. ha az alsó kát argumantumanak oaazaga 
mag.gy.xlk a narmaotk argumantummal EUanórzáara. 
oaszaadáara aa kivonásra használhatjuk attól fuggóan, hogy 
malyik argumantuma szám áa malyik változó 

X vizsga 

Ez a raiádo a taazt isik* Akkor taljaaul. ha a v*i atlanti ám 
ganarató/ inidaiizáiva van. 0 < - Y < X. véletlen agáaz az Y, Z 
aggyal nagyobb nála (tahát 1 < - Z< - X), a Z-edik szó x ás arra 
az in vonatkozóan kárdts jataoik mag Az RND argumsntum 
nélkül a vatatlantiam generátort Idői ak látja. kát argumin 
tűm mai pádig az alsó argumsntum (változó) a második ar¬ 
gumentumnál kiaaoo namnagativ agáaz értéket vesz fal A 
vizsga rátádé utói só faitátata sajti magának a tal|a*uláaát 
kívánja mag. azzal a rakuriióvai a tstztaiásl vágtaian ciklusban 
folytaljuk, amafybót oaak BREAKkal (BREAK - Symbol Shét «- 
SPACE) lanat kiszállni 

X cdlfc Y 

A szótárban távó X-aoifc angol azé Y. ha a CL randazanatáoié 
szánni az a_m ratáciO X -add kijelanteaétoen azarspal. A CL 
tarádéval mag lahat tar ti ni agy rsiádO n kijaisntasat. ds 
magforditv* azt la. hogy agy kljalantét hányadik az adott 
rátádéban and fuggóan hogy malyik argumantuma változó 

X kérdés 

Az X szó kérdésként szarapai. kinyomiatödik (sgysniótágjsltsl 
kovatva). a Oaotvsaódik Y ás X ariákalása Y. (Azt, hogy a 
rendszer bevitelre vár. a azokásoa pvornt jelzi) 


X értékeiévé Y 

Az X angol szó értékelése Y magyar azé. ha X a_m Y Egyébként 
akkor X ártákaiása Y. na nam igaz hogy X a_m Y. de ekkor 
bak Ov atka zik X natyasb<ie*e 
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X hcljenbiusc 

X halyetoitate e&etan Kiíródik hogy Nem jó ! A nal/•» meQ- 
oula* iuiX «iiwi reiacio lap be 

X valusu 

Ai X válasza teiaciá teljasui(n*) na X a_m V (azaz van az 
aoatbansbsn megtalálója X -nak), kiíródik agy szóköz. maid V • 
után# letagadj*. rvogy von megoldás - azt a FAIL randszerraiacto 
okott* amaly tan a tani talpasul Ennak következtében a 
visszalépése* keresett .ganyoa veve újabb X a m Y reteoot 
kara* a rendszer amíg caak Ilyen van Ha mai nme* több. annoi 
u X vAlawa matoO'k ki|Oi#nies#i an Akaii ki. amaly agy 
loiamalá* elvégzésével mindig teljesül (En a technikát 
atkeimezz* a SiMPLE whieh relációja la ét összes magáidat 
magkaiasaser# I) 


Néhait) mr|Jcio<«k a programmal kapcsolatban: 

Annak alianaia Rogy landkrvul egyszerű néhány gy«»on 
buktatói alkaiu; Halyiaian válau «tálán az ot*za» haiyat 
magotoaat telsorolj# * azak oaimetyikat ai l» logadia • nam c»ak 
a véletlenül kivaiatztott azopar magyar lelet 

Nem védi ki vt«on« az inputban azt a lahelóteget Rogy a wnlatz 
helyen egy véltozót U.y.z *tb I be ive beneiyanetitetiol 
iel|atuijon az a.m reláció, azaz helyesnek fogadja el a piogiam 
a teleletet A változók inputból való kitiltása ugyan egyszerű 
viszont lelteteiezhetó. hogy a sajat tanulmányainkat szolgaié 
programot caak nem akartuk becsapni 


A program loxábbfrjlesztése 

Felmerülhet az az igény, nogy ne csak angol szavak lordiiaaai 
gyakoiadathattuk. hanem toradva magyar szavak angol mag- 
lelátók át más nyotvú szavakat ia ki lehasson kérdezni 

Azt szeretnénk elérni hogy a tesztel tetszőleges szótané 
lehessen alkalmazni beleadva a közvetítő nyelven alapulókai is 

A txoianeisció nevet a teszt t programban vaitozo argumentum¬ 
ként használtuk 

& sdd(X tesziI if X urc.uk ma Y and ú LESS Y and R\U and X 
vtUpjlY) 

A laszti Indítása - ha az ossza* lalacio átírass rnagtertant • pl 
taszít a m vagyis agytzarűan a tstz’.l után be kell írni a 
használni kívánt tzőtar navét 

Ahnoz. nogy működjön a laszti reiaeuo ai kell kétzíteni a 
kátargumantumoa azőszéma ea vizsgája relációkat 

A.add(X tzdazima Y il'/ ital! (a ((Xxyj) ') and Z tramusiaga Y) 

Ez lanyagaben csak az isaii SIMPLE reláció argumentumaiban 
Különbözik a axósza/n relációtól itt két alapvető micro PROLOG 
jedegzeteseégel la tanulmányozhatunk 


Az egyél e ? feladó A 7 egyargumentumu. argumentuma pedig 
a micro-PROi.OG standard szintakszisén** megleiató lormáiű 
teitateiaK Uttaja A standard szintakszisban a reiéciOnév éli elől. a 
art Követik az argumentumok Pt 

SIMFIK ttandsrd 

sa_my (*_«»» 

A 7 reláció teljesül na az argumantumában szerspió teitétaiek 
igazak A 7 a SIMPLE >s ralacioianah megtalálóié Tulajdon¬ 
keppen erre a relédére épül az agész micio PROlOG 
tál ugyelópr og ram. 


A maa* micro-PROLOG jallegzatesaég a metevaltozók 
használatának lehetősége Ez azt jelenti. hogy váttozO állhat 
retacionáv natyén ia. sőt egész relációt Is helyettesíthet A lenti 
■sáli SIMPLE lalációben pl az X helyéra tuias közben a 
msgfeleló szoiar reléoió nave karul 

Z lseit (s:«Xsy))T) 

azt jelenti, hogy Z azon x oiemek !• stája isti amelyskre az (X t 
y) raiáció teijsaut Ha X az am reláció, akkor az (a_m » y). ha X 
az m a. akkor az (m_a * y) [Még agyszar kiemelem hogy itt (a 7 
miatti standard szintakszist keli hasznaim a SiMPLE-oen 
hasznait x a m y vagy az x m a y stb helyetti) 

A számossága reiac.on nem hall változtatnunk az pont 
ugyanúgy használható itt is mmt korábban 

Mázzuk meg. mrt kéé a magén változtalnunk 

* xddiX vizsgája Y if /. RND and SUM (Z I >)md(X)r)di and 
X kerdci y and X vu»ga|u Yt 

A lényeges változtatás az «-#aik reláció megkarotaseben van. 
mivel mar nem alkalmazhatjuk a rendszer CL retádOjét hiszen 
ez csak a szótárak kapcsolatait leirO relációkat taraija meg, nem 
pedig az egymással attataia* kapcsolatokon keresztül reláció¬ 
ban tevő szavakat 

A kérdés reláció mindössze a szótan meghatározó argumentum¬ 
mal bővült 

A d relációval tetszőleges teiieteieknek slagét tevő objektumok 
valahanyadikát akarjuk megkeresni Az imcsaiizéléa segít tagéval 
lelve tzunk egy szám relációt amely a számhoz a nulla értéket 
rengeti majd a clt i stációban addig növeltük a szem reláció 
argumentumának értékét míg caak az élőm sorszámú 
megoldást meg nem taial|uk az X metavSItozOvai jelzen reláció^ 
bán 

A eddi X i! Y il imcixluilxi and X cll Y) 

& sdiHinirialualat it aram KJI.1 and (inam 0)i ADDCl) 

**dd(X <11 Y il (X) 7 and ((szám 7.)) DELCL and SLM (Z I x) 
<nd((u4m >)) ADOM andYI-.Qtl 

E relációk illusztréilak a PROLOG egyik gyakran nem teljasen 
megértett tul%donsagát. nogy a változók nem a hagyományos 
nyelvek logikaié tzennl használandók A PROLOG-ban a változó 
agy objektum amely a relációk klsrtakalete során olyan ének¬ 
kel helyettasitóoik be - ideiglenesem - amelyre a reláció igaz 
lesz Ha a további relációk teltételeinek ez ez ének már nem tesz 
eleget akkor torlódik ét a következő lehettegea oehelyette- 
titetú után folytatódik a relációk kiértékelése Ez az eljárás 
alkotja a visszalépésé* kstssstt Mindezekből következően a 
programozó anakadásaai nem módosíthatja a változókat, 
trükkösen iánál caak egy fór leliegű ciklust megírni (erre 
aitaiábsn nme* is exuktegl), a matematikai műveletek 
eredményei mindig egy-egy új változó énekeként lehet caak 
megőrizni 

Az mtctalizáJae <e.eoO teljesül a szám laiaoó ionetév*< és a 
iszam 0) - standard szintakaziaú ■ relációnak az adatoaziahor 
türeaavai A dl leiaciOban a 7 magkereai az X matavaltozóvai 
laio.t reláció megoldását • ha ieteztk - a utana a DELCL tendszai 
utasítással törli a szem relációt, majd azt eggyel megnöveli 
argumentummal újra létrehozza (AOOClj végül megvizsgálja, 
hogy az az ének megegyezik-# a keresethez megadott 
sorszámmal Ha igen akkor e reláció vizsgálata veget ér He 
nem. akkor a rendszer vtaszelép. törli az eddigi X-et. a a 7 a 
kovefkező lenettegaa megoldást állítja sió (Ha a megádon 
sorszám 1-nái kisebb vagy a megoldáson számánál nagyooo 
lenn* akkor a reláció hamissá vaina esetünkben erre nem 
kerülhet sor a sorszám # koriatok figyelembevételével való 
generálásából fakáooan i 

Figyeltünk tel arra. nogy a matevaüozók alkalmazhatósága 
mekkora rugalmasságot biztosit Az X változó a ct |)U a ott| 
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il (X) 7 and 

futtatunk • fl_« V Z| •nwü • na a valóban aegyeimabó. épp az 

((szám Z)) DELCi and 

•‘*o azt a relációt kielégítő szópart akarja faladni a piogram, 

SOM (Z 1 s) and 

ekkor a reláció laijatul a az X változó értéké (t a un onaj lesz 

((szám *» ADDCL ánd 

Vagyis a változók továöOt változókat tartalmazó kifejezések*! la 

YBQs 

talvanatnaá anakui 

X kérdés Y if 


P (Y - > snd 

A kérdés ratáoót ang kall magvanoztatru 

Z R and értékelés (X Y Z) 


értékelés (X Y / Hl 

A add(X kcrdás Y if P < Y - ) and 1 R andéneh.W*(X Y /.» 

<CXYZ»?and/ 


értékelés r X Y Z)«( 

A azótarra vonatkozó argumamummal bővült sejat maga aa az 

Pl* (Nem jo 1 A belyci megoldás ) 

értékelés reláció la 

snd X válasz Y 


X válasz Y U 

4t adui értékelés t X Y Z)4Í((X Y /)) ■' and | 

((XYZ))T,nd 

A sdO(értékelés ( X Y Z)if Pl* (Som »o • A helye* megoldat J and X 

Y «nd 

válasz Y) 

Z P ind 


PAll 

A dupla kianáksias WkeiulhetósegM la latheijuk ebben a 

X válasz Y ■( 

r eladóban Az araoati piogram minokat kijeiantaseben szerepen 

PP 

az X a_m Y (a másodikban tagadva) a kát lanatóaág 


siatvalaaztasa az un lavagaaaaJ (/) la magoidnató Ez a reláció 

Most már tetszőleges szotairaláció aiapjnn tesztelhetjük mind a 

mindig tatjaaui. mázom magakadalyezza a továboi megoldások 

magunk, mind masok tuoásat 

követeset Ha tanai az anakaiaa talaoó alsó kijelent#*# igaznak 


bizonyul, akkM mar nam karul sor a másodul kosiamat 

A teszt i I a 

rnogvlzagaiasara még akkor asm. na a kaaóbb.ak során 

trois • Ihtee 

vlaszaiapai válna azukságassa (Az alsó ki)aiantéaoen a ? 

un « efc 

aigumantuma standard azintakaziau mataváltozós kriajazaa; a 

Nem jó 1 A nel>rsv,tlasz one a 

kiérték#:#* torán pl (m_a agy ona) alakot vanat tat ) 

deus • l»v> 

A Válasza reláció rs természetes módón tóvult katargumantu- 

ttb 

mossa 



A tanti program elkéazitása mar brzonyo* jártasságot igényéi 

* addt X válasz Y tf ((X V Z)» ’ aad * • P and Z P snd PA1L) 

különösön a PROLOG rilozóliajaoan. vnszont mog it mutatja 

AaddlX válasz Y if PC) 

tömörségét Kezdőknek inkább egyszerűbb feladatokat magoldo 


programok nasát javasoljuk A PROLOG .anatóve teszi hogy 

A szarkarata azonos az alóró változatéval csupán a magol- 

mindönki a sajat szempont|ábol fontos kérdéseket készítse el 

aasok (átsorolását rnatavaltoros kit#,eres • |(X Y fl) ? • segít- 

•etáciokent ezáltal iganyei szerint alakíthatja a rendszert 

sagávol keresi mag 



Írjunk meg egy otyen progiamot amelyik egy nyetv szavait 

Toroljuk ki a laiasiages relációkat á« nézzük mag a program 

karaaunkra leioiauja egy mas.k nyelvre' Ez nagyon hasznos 

egaszat 

lehet, ha a szótárt mái lottoltotiuk, és idegen nyelvű szöveget 


olvasunk A Speci/um memóriája már alegendó pl egy 

A list all 

számítástechnikái szanszotár kmlakitáaához 

X teszt 1 ti 


X izrVráms V and 

A Ildiit X (urdu .( Y R and X válasz V and X (ordít) 

0 LGSS Y and 


UND and 

Próbájuk ki 

X vizsgája Y 


X srosráms Y il 

A.fordil a m 

Z isall (a: ((X a y)J 7) and 

on« 

Z wámutsaga Y 

«© 

X vizsgája Y rí 

IW 

/ RNDaad 

kttlf 

SÍIM (Z1 s) nad 

shadots 

(Xyz)rixand 


X kérdés v and 

Ihlet 

X vizsgája Y 

hálom 

XdYii 


mkialuálás and 

ttb 

Xcll Y 


inmaliralas If 

A végiaien aktust a BREAK (Symbol Snitt * Spacej szakítja 

szám Ki 1.1. sód 

meg Ha valamit nem tud letordltam ankor sommii som ir ki es 

(( szia 0)) ADDC1 

sóit nmei A vsiaaz reláció univerzalitásának köszönhetőén e 

X zll Y 

tordít' is tetszóieges szótár alapján dolgozhat 

Star Raiders II. cáf 

# 

A SpV 5 rewAOPft nmz kottMuná •OY ««OO»l 0 lt« STAfl RAICERS ll c |.tt«» orOetetia-w^rp Mo*i any ma*.h 

aH*<j*ai ( 8 AS 1 Ctfi;»Tz,»« 7 r»»M| MOi.Tif aCE -azm o«06n vsh'KHxu mrOT** a mw 

TjUsu* be a BA8«C <rui m «|a BRE.AK au mi* Op a *ON*aafltoM POHt d Mtié 301 RAMOOMlZE iyS« mm 

PQKE T/806 24 POKE JTQO? RAIXÜÚMU'E UU8 2463* ÍENTE8I -- 

j llxJUwiiá lirvauo « ir^QtmkolOfM tMMOMad HUkrt MdáMtitik 

lmu "* • ojm 














6. HARDWARE ÖTLETEK 


1. A fólia megóvása 
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Gyakori é» kellemetlen hiba a billentyűzetfólia törése, szakadása Ha sze¬ 
rencsénk van, % ■ kábclrész úgy lórik cl. hogy marad legalább egy centimé¬ 
ter ép rész. úgy az ábra szerinti megoldást alkalmazhatjuk. Szükségünk les/ 
2 db. IC foglalatra, legalább 10 cm hosszú múanyughcsonutü szalugkábclrc 
és egy kis ügyességre is a forrasztás miatt. A rajzon látható módon forrasz¬ 
szuka kál>cl egyik végére az IC foglalatot, másikra pedig a kiforrasztotl ká¬ 
bel-csatlakozót. Ez utóbbinak a helyére egy másik IC foglalatot célszerű 
forrasztani A kábel-csatlakozót illesszük rá a kábel-csonkra, maid rmom 
juk össze a két IC foglalatot is. Ha lehet, minél alacsonyabb IC logialalot 
szerezzünk be. hogy a gép műanyag dobozát minden probléma nélkül össze 
tudjuk csavarozni” 


2. Melcgcdésgátló 


Sokunk nroblémájo, bőm a hálózati (es/ultségs/inl ingadozása, magasabb szintje, esetleg génünk adottsága miatt 
magas fokú a melegedés (ez sok esetben lóbb kondenzátor idó e lói ti kiszáradását is eredményezheti). Ha az itt látható 
áramkórt a Speetrum és a hálózati transzformátor közé illesztjük, úgy a melegedést elkerülhetjük. 

IC1 


9V 



IC'l: uA 7S05 stabilizálor 
Dl dióda: ZF9 zener 
Rt ellenállás 


Alkat részszükségJcl: 

Kondenzátorok: 

Cl: 150 n típus (3.5V) 

C2: 330 ns: 2K 

CS1-CS2: hálózati lápforrás dugóaljzai -O 2.1 mm 


3. Módosítás a hanggenerátor áramkörében 

Azok kozótt, akik megvettek a 'Sinclair Spcclrum Játék és Program’ c. konyvsoroal 5. kötelét, bizonyara sokun 
akadtak, akikben szándék ébredt az ott kó/ólt hanggenerátor megépítésére Nos a/ IC beszerzésében változatlanul 
nem tudunk segítséget nyújtani (válaszképpen minden - ezzel a témával foglalkozó - levélíró számára), tudomásunk 
szerint jelenlegi Müncheni ára: 37. DM. 

Tekintettel az IC magas árára, több változtatással enyhíthetjük kiadá¬ 
sainkul. Pl. a potmctcrck helyett a régebbi TV-knél. a csalornaváltók- 
bun használt lüOK-v trimmcrekcl is felhasználhatjuk 
Az órajelei a belső órajel oszlása helyett egy tranzisztoros kvarc-oszcil¬ 
látorral is megvalósíthatjuk Ez valószínű olcsóbb, mini a több IC' segít¬ 
ségével kivitciczcU megoldás 


megoldás 

Alkutrév/s/Ukséglcl. 

TI tranzisztor: BC 212 
K kvarckristály' 1 MHz 
Kondenzátorok: 

Cl: S-30p Innmici 
C2: lOOp 
C3 és C4: -17üp 
Ellenállások: 

R1 470R 
R2: l,5K 
R3: 2Í1K 
Rá: 33K 



Parabola 


A program t«f«npo lOADffl |J41), 8916, 20000 20631’ l 7 04 Totlauk bt 4 
lOADEH i MERGE"* aauOa«0«v6l Az OrokÁNllhüt u»u» b« • M>w»lMtZoKal 
20 fOR *»23íÖ4 TO 23843 Rf AD « POKE 1.8 W6XT » 

30 CLEAR MM# RANOOMfZk USR 21760 

40 DATA 175,50.159 l4t»Al.&b229.!&.fl6.§ ff fr 

ftittaMU* » programot 'PUN' tv imlitsuk oi m magnót 
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7.128 K 


%A memória kezelése 


i\ hozzánk érkai ó lévaiakban nagyon tokán nihirainM 
amiatt, hogy még triűaig banatoboar nam foglalkoztunk a 12 AK 
mamórta lapozta moduléval a taii#a marnona kihatznataat 
araikéban. 

A SpV 7 latiéban mér rámutattuk t mamonatiaiaiak 
ainalyaikaaétat. itt kitartunk arra it Hogy malyik pon-cimmal 
ianaitagat a lapoz a t végrahajtéta ém úgy tűnik lonlot. hogy a 
mód tiait néhány mintapélda tagittégéval it illuiltr áljuk 

At altó íairaartatt at okozhatta hogy utaz •kavarható* a RAM 
ttaiatak, a jeioiat- atonouégok miatt Nőt a féltő 
mamónataruiathai (40152-65535 ■ COOOh-FFFFh) a létató 6 db 
RAM ttaiat mlndagyika IRAMORAM7) hozzarandamatő da azt 
tudnunk kall hogy a RAM5 mindig a 15104-32767 (4000h- 
7FFFh) a RAM2 pádig mindig a 32/66-40191 (dOOOn-BFFFh) 
taiulathai latt landaiva. fuggadarmi attól, hogy azt atatlag fant 
it k-ialoifuk Ez gyakorlatilag azt jalanti. hogy pl na a faiaő 
marnodatarulaihaz (40162-65535 • COOOh-FFFFh) a RAM2 
tzalatat landoljuk hozzá, úgy agyidőoan két azonoa 16 K tzalat 
latt jalan a mám ónéban 

A lapoz tar a a 3276&oa port cimat tudyji Mhaaznünt a port 
agyat aoai ónjainak adaimozattt már magitmarhattuk a SpV 7 
rétzaoon A gyakorlatban mind BASIC mind gépi kodu oldalról 
atvagazhatő a lapozás 

kapcsoljuk ba a gépal maid váltattuk b a I20K BASIC módot 
A port D4-ai Oltja véiatztja ki. hogy mtlylk ROM árján', 0 atatán 
a 128K ttarkatztó ROM míg l atatan a hagyományos BASIC 
kulcsszó ROM kaiul kiválasztásra Írjuk tanai atóator it ba out 
32769.16 (ENTER) Látszólag tammi nőm történt Ez annak at 
oka hogy ha nam változtatunk a RAM-ok laiépitatén. úgy at 
még nam aiagandó a ROM kivaiaaxtétahoz Azt ia tudjuk hogy 
a D5-c» bit a 40K uzammód kapcaofó, at konnyan 
magjagyaznató, ugyanit t 03 (16) ♦ D4 (321 artaktt 

otttagazva pontoaan 46 at kapunk Adjuk In: out 32765 46 
(ENTER). át a Copyright 'alkat már mag it jalantk 46K-I 
módban vagyunk 

RÉSÉT-atjufc a gápat. majd a '126K BASIC krváiaaztata után 
adjuk kJ out 32765.17 (ENTER) Látazólag ítmat a 46K 
landuarba tárultunk pádig nagy tavadét, mart a Copyright 
magjaianaaa azt mag nam tamatztja ala A RAM1 at vaiaiztottuk 
ki. a 00 t-ba állíttatva), a mivai a 04 bit la 1 értékű voff. 
atkaruitun* a matik ROM-ba. da magmaradi a ' 2BK randttai it 
(akik MULTiFACE i2B-cal randalkaxnak azok arról konnyan 
maggyótódhatnak, ugyanit a varéttgomb magnyomatakor 
agyidőoan jaianik mag a főmanuban at (apui. ét a (c)hanga it) 
írjunk ba at érdakat mamórlattaiatba agy artékat POKE 
4U112 200 (ENTER). majd válltunk ét pl a RAM3-ba OUT 
32766 10 (ENTER). Néttuk mag. mifyan értékat találunk a 
49152-#! ciman PRINT REEK 49t52 az aradmény tarmétta- 
tatan taiut latt Véltaunk vittta RAM' ba. OUT 32763,17 
(ENTER) át urnát néttuk mag a cím tanaiméi PRlNT PEEK 
49152 (ENTER) Lém a 200-at kód még mindig ott van valóban 
landaikazéaunMa éli a tal|tt mamória Ha mott vitt ont ctak a 
méalk ROM italaiba kipótolunk vittra (RAMt-ai magtartva) 
OoT 32768.1. maid a karatéit anékat lakérdatva pont paak 
48162. aajnot azt tapatztaljuk, hogy a 200 mér nínct ott. vagyit 
az agylk ROM tzaiatbői a mánkba való étkapctoiaa - abban tr 
italban, ha vittazaiérunk az oparéoióa randtzarnaz • a RAM 


tárulnák tárlatét iá maga után vonla. 

A 03 bírtál nam foglalkoztunk még Ez lahatővé taazi hogy a 
■aparnyd máménál ithUyairuk a RAM7 irataira Takmttuk mag 
annak a hatznat <t agy kit példa bámulatáéin karásziul 
RÉSÉT, majd véiattzuk ki a 120K BASIC módot, véiauzuk ki a 
RAM7 tzalatat out 32766.23 (ENTER). atiapva a BaSiC ROM-ba 
Egyazarűan. BASlC-ból írjunk agy programot amaty tairajroi 
három kon at két vonalat a kaparnyóra, majd azt a bonyolult 
ébrét ámafyazr a RAM7 azaiatra m magjagyaznénk. hogy RAM7 
tar azonoaíijuk a méaodik kaparnyó mamórléi <a 

5 BORDÉR 7 PAPER 7 INK 0 ClS 
10 PLOT 0.90 DRAW 269.0 
20 PLOT 0,52 DRAW 255.0 
30CIRCLE 90.72 20 
40 C1BCLE 90 72.20 
50 CiRCLE 130.72.20 

60 FÓR I - 16364 TO 23206 POKE I * 32766.PEEK i NEXT i 

Mott véltaunk at a matik kaparnyóra: OUT 32769.31 (ENTER). 
arnmafc aradményaképpan agy nagy totáltag tárul áfánk (azt 
kapjuk a MULTtFACE (cjhtnga parancs akbvtzaiéta aaatén la 
alapállapotban) 

Látatlanban’ váltsunk vittra OUT 32765 23 lENTER). ítmat itt a 
írttá, at futtattuk a BASIC programot RUN (ENTER) 

A futat >0aja majoram méttét parc, annyi idóra van tzukaaga a 
BASfCnak. hogy ba'a.azra az étpakoiáu Aktnak az laaaú. az 
lappozzon hátrább a gépi kódú taniolyamno* az ott ramadatan 
orokk-kazalő utatítéaok tagítaégéval a művaiet a méaodparc tón 
rasza alatt atvagazhatő 

Ha mott vittiavéltunk a méaodik kaparnyóra OlTT 32769.31 
(ENTER). a képünk itt ,a magtaiainato Iámét látatlanban vált- 
■unk vittra OUT 32769.23 (ENTER). majd végazzunk al agy 
agytzarú trükköt 

Toroltuk ki a 60 at tort. a 30 . *0 aa 90 tort pádig módotíttuk 

30 CiRCLE 70.72.20 
40 CIRCLE 110.72.20 
50 CIRCLE 160 72.20 

Ezan túl irluk a programhoz a kovatkazó Borokat 
60 OUT 32765.31 
70 OUT 32766.23 
60 GOTO 60 

Ha funatjuk. azt upakziaijuk. nogy a két kaparnyó váltogatáséval 
ammáckót hatéti érhatunk al 

Egy dolog maradt még hátra, a lapozik gépi kódú utaaítétainak 
Itmanataaa A RAM 7 ktvéiatztaaa gépi kódú oldalról a 
kovatkazökappan iihattégat 


30000 

oi rt> ír 

1.293,127 

U> 

BC.32769 

30003 

3B 17 

62,23 

LD 

A, 23 

30009 

EO 79 

237,121 

OlTT 

(C),A 

30007 

C9 

201 

wrr 



Ezt a t»m»i mar tataiét tzannt baapithatjuk tájéi gépi kódú 
programjainkba 


Deviants 
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8. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 


TiA'&'to/Ofá&H / 'Reikosba 


Bizonyára vannak agy páran, akiknek a Spectrum 
mellé valamilyen 32 karakteres nyomtatójuk van (ZX 
Printer, stb) 

Bár ezek a nyomtatók fóleg programok listázására, 
kisebb rajzok, táblázatok nyomtatására kóazúitek, tu¬ 
lajdonosaik biztos próbálták már Tasword-öd szer¬ 
kesztőn szöveg kinyomtatására Is használni ezeket 
Ennek első próbálkozásra általában egy 64 karakte¬ 
res. nagyítóval Is alig olvasható szöveg azokon fenni 
az eredménye 

A betűk olvashatóságán javíthat valamit, ha az apró¬ 
betűs karakterkészletet átírjuk szögletesebb formára: 


limln «wi tw iám. *- 
titMt SrtUUMk «Ui «a»l- 
lai « kvaktirn WdiUJtl 
vm. / n rrinttr, itb. / 


tikiam witnMfi úsza- 
m. ta'.ijrtnma b>:t« M- 
b*.t* «lr TB*tr<-a. mrkrw- 
titt nkH UHRtilMn ti 


üzemmódban nyomtatva a papíron a ROM karakte¬ 
rek jelennek meg. és csak a szöveg bel oldala 

Ebből adódik a megoldás: 

1. Csak a képernyő bal oldalára koO Imi, a Jobb 
margót 32-re állítva 

2. Nyomtatás élőn át kell váltani ablak üzemmódra. 

Ezzel tulajdonképpen a dolog el is lenno Intézve, ha a 
Tasword H ékezetes knrakterel így Is megjelennének. 
Sajnos eszük ágában sincs. 32 karakteres üzemmód¬ 
ban a magyar betűk helyen a ROM-bell megfelelőjük 
jelenik meg. (á helyen &, é helyen ', stb) 

A Spectrum léték ás program" c. könyvsorozat IV. 
kötetében (LSI ATSz. 1987) Is hivatkoztunk ré. hogy 
van 16 széles karakter Is. amit a Tasword írói a RAM- 
ban helyeztek el. Ezek a .komolyabb nyomtatókat 
vezérlő grafikus karakterek*, számuk 16 darab. 


*k un I rfcit bttaluti felt. 

frnraiutifcltri. titrbb rajnt 

Találtunk viszont egy olyan megoldást, amely olvas¬ 
hatóbb szövegot produkál, Igaz, hogy csak soron¬ 
ként 32 karakterrel. Ezt szeretnénk most Ismertetni. 


Sajnos ezek a karakterek a ZX printert nem vezérlik, 
hanem megjelennek a nyomtaton szövegben úgy 64. 
mint 32 karakteres üzemmódban, vagyis, ha ezeket a 
karaktereket átdefiniáljuk ékezetes betűkké, jó esé¬ 
lyünk van arra, hogy célhoz érünk. 

A nyomtató-vezérlő karakterek a Tasword-ben a dec 
60928-61055 címek között helyezkednek el a követ - 


A dolog a következőképpen kezdődött: véletlenül kező sorrendben: 

lőnünk rá arra - a mások által már lehet, hogy köz- 8,1,2.3,4.5.6,7 •7. , 6.*5. , 4. , 3.*2.*1. ahol a jel az 

Ismeri dologra hogy .ablak* (EXTEND C) Inverz (Shlft-elt) karaktert Jelenti: 


60928 

255 

11111111 

mmn 

60936 

15 

ooooim 

xxxx 

60944 

240 

mioooo 

xxxx 

60929 

129 

10000001 

X X 

60937 

15 

ooooim 

xxxx 

60945 

240 

mioooo 

xxxx 

60930 

129 

10000001 

X X 

60938 

15 

ooooim 

xxxx 

60946 

240 

mioooo 

xxxx 

60931 

129 

10000001 

X X 

60939 

15 

ooooim 

xxxx 

60947 

240 

mioooo 

xxxx 

60922 

129 

10000001 

X X 

60940 

0 

oooooooo 


60948 

0 

oooooooo 

• 

60933 

129 

10000001 

X X 

60941 

0 

oooooooo 


60949 

0 

oooooooo 


60934 

129 

10000001 

X X 

60942 

0 

oooooooo 


60950 

0 

oooooooo 


4093S 

255 

műm 

xxxxxxxx 

60943 

0 

oooooooo 


60951 

0 

oooooooo 


609S2 

255 

műm 

xxxxxxxx 

60960 

0 

oooooooo 


60969 

15 

ooooim 

xxxx 

60953 

255 

íiiiuu 

xxxxxxxx 

60961 

0 

oooooooo 


60969 

15 

ooooim 

xxxx 

60954 

255 

mimi 

xxxxxxxx 

60962 

0 

oooooooo 


60970 

15 

ooooim 

xxxx 

60955 

255 

mmii 

xxxxxxxx 

60963 

0 

oooooooo 


60971 

15 

ooooim 

xxxx 

60956 

0 

00000000 


60964 

15 

ooooim 

XXXI 

60973 

15 

ooooim 

xxxx 

60957 

0 

00000000 


60965 

15 

ooooim 

xxxx 

60973 

15 

ooooim 

xxxx 

60956 

0 

00000000 


Í0966 

15 

ooooim 

xxxx 

60974 

15 

ooooim 

xxxx 

60959 

0 

oooooooo 


60967 

15 

ooooim 

xxxx 

60975 

15 

ooooim 

xxxx 

60976 

240 

mioooo 

xxxx 

60964 

255 

iimiu 

xxxxxxxx 

60992 

0 

oooooooo 


60977 

740 

11110000 

xxxx 

60965 

255 

Imim 

xxxxxxxx 

60993 

0 

oooooooo 


60976 

240 

mioooo 

xxxx 

60966 

255 

Imim 

xxxxxxxx 

60994 

0 

oooooooo 


60979 

240 

mioooo 

xxxx 

6C987 

255 

iiiuiu 

xxxxxxxx 

60995 

0 

oooooooo 


60960 

15 

00001111 

xxxx 

60986 

15 

ooooim 

xxxx 

60996 

240 

mioooo 

xxxx 

60961 

15 

00001111 

xxxx 

60969 

15 

ooooim 

xxxx 

60997 

340 

mioooo 

xxxx 

60982 

15 

ooooim 

xxxx 

60990 

15 

ooooim 

xxxx 

60999 

240 

mioooo 

xxxx 

60983 

15 

00001111 

xxxx 

60991 

15 

ooooim 

xxxx 

60999 

240 

mioooo 

xxxx 

61000 

15 

ooooim 

xxxx 

61008 

240 

mioooo 

xxxx 

11016 

255 

Hmm 

xxxxxxxx 

61001 

15 

ooooim 

xxxx 

61009 

240 

mioooo 

xxxx 

61017 

255 

Hmm 

xxxxxxxx 

61002 

15 

ooooim 

xxxx 

61010 

240 

mioooo 

xxxx 

61019 

255 

műm 

xxxxxxxx 

61003 

15 

ooooim 

xxxx 

61011 

240 

mioooo 

xxxx 

61019 

255 

mmn 

xxxxxxxx 

61004 

240 

mioooo 

xxxx 

61012 

240 

mioooo 

xxxx 

61020 

240 

mioooo 

xxxx 

61005 

240 

mioooo 

xxxx 

61013 

240 

mioooo 

xxxx 

61021 

240 

mioooo 

xxxx 

61006 

240 

mioooo 

xxxx 

61014 

240 

mioooo 

xxxx 

61022 

240 

mioooo 

xxxx 

61007 

240 

mioooo 

xxxx 

61015 

240 

mioooo 

xxxx 

61023 

240 

mioooo 

xxxx 
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(1024 

0 

00000000 


61032 

15 

oooomi 

xxxx 

41025 

0 

00000000 


6103) 

15 

00001111 

xxxx 

61026 

0 

oooooooo 


610)4 

15 

oooomi 

xxxx 

61027 

0 

00000000 


61035 

15 

oooomi 

xxxx 

61028 

255 

intim 

xxxxxxxx 

61036 

255 

umm 

xxxxxxxx 

61029 

255 

iiiiuii 

xxxxxxxx 

61037 

255 

umm 

xxxxxxxx 

610)0 

255 

íiiiini 

xxxxxxxx 

610)8 

255 

umiii 

xxxxxxxx 

61031 

255 

tinim 

xxxxxxxx 

610)9 

255 

miiül 

xxxxxxxx 

61040 

240 

11110000 

xxxx 

61048 

2S5 

umm 

xxxxxxxx 

61041 

240 

mioooo 

xxxx 

61049 

255 

műm 

xxxxxxxx 

61042 

240 

m ioooo 

xxxx 

61050 

255 

umm 

xxxxxxxx 

6104) 

240 

mioooo 

xxxx 

61051 

255 

umm 

xxxxxxxx 

61044 

255 

Hmm 

xxxxxxxx 

61052 

255 

umm 

xxxxxxxx 

6104S 

255 

umm 

xxxxxxxx 

6105) 

255 

umm 

xxxxxxxx 

61046 

255 

mimi 

xxxxxxxx 

61054 

255 

umm 

xxxxxxxx 

61047 

255 

uimii 

xxxxxxxx 

61055 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 


A karakterekéi a kővetkező lista szerint átdefiniálhatjuk 


60928 

255 

umm 

xxxxxxxx 

609)6 

4 

00000100 

X 

60944 

4 

00000100 

X 

60929 

129 

10000001 

X 


X 

60937 

8 

00001000 

X 

60945 

8 

00001000 

X 

60930 

129 

10000001 

X 


X 

60938 

56 

oomooo 

XXX 

60946 

56 

oomooo 

xxx 

60931 

129 

10000OO1 

X 


X 

60939 

4 

00000100 

X 

60947 

68 

01000100 

X X 

60932 

129 

10000001 

X 


X 

60940 

60 

00111100 

xxxx 

60949 

120 

oin iooo 

xxxx 

60933 

129 

10000001 

X 


X 

60941 

68 

01000100 

X X 

60949 

64 

01000000 

X 

60914 

129 

10000001 

X 


X 

60942 

60 

OOUllOO 

xxxx 

60950 

60 

OOUUOO 

XXXX 

60935 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

6094) 

0 

OOOOOOOO 


60951 

0 

OOOOOOOO 


60952 

• 

00001000 


X 


60960 

4 

OOOQCIOO 

X 

60968 

40 

00101000 

X X 

6095) 

16 

00010000 


X 


60961 

a 

00001000 

X 

60969 

0 

oooooooo 


60954 

0 

oooooooo 




60962 

56 

oomooo 

XXX 

60970 

56 

oomooo 

xxx 

60955 

48 

00110000 

XX 


6096) 

68 

01000100 

X X 

60971 

68 

01000100 

X X 

60956 

16 

00010000 


X 


60964 

68 

01000100 

X X 

60972 

68 

01000100 

X X 

60957 

16 

00010000 


X 


60965 

68 

01000100 

X X 

60973 

68 

01000100 

X X 

60958 

56 

00111000 

n» 


60966 

56 

oomooo 

xxx 

60974 

56 

oomooo 

xxx 

60959 

0 

oooooooo 




60967 

0 

oooooooo 


60975 

0 

oooooooo 


609 76 

8 

00001000 


X 


60984 

36 

00100100 

X X 

60992 

36 

ooiooioo 

X X 

60977 

16 

00010000 


X 


60985 

0 

oooooooo 


60993 

0 

oooooooo 


60978 

68 

01000100 

X 

X 


60986 

68 

01000100 

X X 

60994 

66 

01000010 

X 

60979 

68 

01000100 

X 

X 


60987 

69 

01000100 

x x 

60995 

66 

01000010 

X 

60900 

68 

01000100 

X 

X 


60988 

68 

01000100 

X X 

60996 

66 

OlOOOOlO 

X 

60901 

68 

01000100 

X 

X 


60989 

68 

01000100 

X X 

60997 

66 

01000010 

X 

60982 

56 

oomooo 

XXX 


60990 

56 

oomooo 

xxx 

60998 

60 

oouuoo 

xxxx 

6098) 

0 

oooooooo 




60991 

0 

oooooooo 


60999 

0 

oooooooo 


61000 

4 

00000100 


X 


61008 

36 

00100100 

X X 

61016 

4 

00000100 

X 

61001 

8 

00001000 


X 


61009 

0 

oooooooo 


61017 

8 

00001000 

X 

61002 

66 

01000010 

X 



61010 

60 

oouuoo 

xxxx 

61018 

60 

oouuoo 

xxxx 

6100) 

66 

01000010 

X 



61011 

66 

01000010 

X X 

61019 

66 

01000010 

X 

61004 

66 

01000010 

X 



61012 

66 

01000010 

X X 

61020 

66 

OlOOOOlO 

X 

61005 

6b 

01000010 

X 



6101) 

66 

01000010 

X X 

61021 

66 

01000010 

X 

61006 

60 

00111100 

xxxx 


61014 

60 

oouuoo 

xxxx 

61022 

60 

oouuoo 

xxxx 

61007 

0 

oooooooo 




61015 

0 

oooooooo 


61023 

0 

oooooooo 



61024 

0 

oooooooo 


61032 

4 

OOOOOIOO 

X 

61025 

0 

oooooooo 


61033 

8 

00001000 

X 

61026 

0 

oooooooo 


61034 

126 

oimuo 

xxxxxx 

61027 

0 

oooooooo 


61035 

64 

01000000 

X 

61028 

255 

műm 

xxxxxxxx 

61036 

124 

ouuuo 

xxxxxx 

61029 

255 

umm 

xxxxxxxx 

61037 

64 

01000000 

X 

61030 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

61038 

126 

ouuuo 

xxxxxx 

61031 

255 

íuuiu 

xxxxxxxx 

610)9 

0 

oooooooo 


61040 

4 

oooooioo 

x 

61048 

255 

umm 

xxxxxxxx 

61041 

8 

00001000 

X 

61049 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

61042 

60 

oouuoo 

xxxx 

61050 

255 

umm 

XXXXXXXX 

61043 

66 

OlOOOOlO 

X X 

61051 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

61044 

126 

ouuuo 

xxxxxx 

610S2 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

61045 

66 

OlOOOOlO 

X X 

61053 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

61046 

66 

01000010 

X X 

61054 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 

61047 

0 

oooooooo 


61055 

255 

uuuu 

xxxxxxxx 


Mivel a Tasword használata 64 karakteres üzemmódban a legkényelmesebb, és hogy ne végezzünk fölmunkát. 
Írjuk ót a keskeny grafikus karaktereket la a következő bit térkép segítségével 


61952 

15 oooomi 

xxxx 

61960 

1 00000001 

X 

61968 

1 00000001 

X 

61953 

9 Q0001001 

X 

X 

61961 

2 00000010 

X 

61969 

2 00000010 

X 

61954 

9 00001001 

X 

I 

61962 

7 ooooom 

xxx 

61970 

7 ooooom 

xxx 

61955 

9 00001001 

X 

X 

61963 

1 00000001 

X 

61971 

5 00000101 

X X 

61956 

9 00001001 

X 

X 

61964 

7 O0O00U1 

xxx 

61972 

7 ooooom 

xxx 

61957 

9 00001001 

X 

X 

61965 

5 00000101 

X X 

6197) 

4 OOOOOIOO 

X 

61958 

9 00001001 

X 

X 

61966 

7 ooooom 

xxx 

61*74 

7 ooooom 

xxx 

61959 

is oooomi 

xxxx 

61967 

0 oooooooo 


419 75 

0 oooooooo 
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41974 

1 

00000001 

Z 

61994 

1 OOOOOOOI 

X 61992 

5 00000101 

X 1 

41977 

2 

ooooooio 

X 

61996 

2 OOOOOOIO 

X 6199) 

2 OOOOOOIO 

X 

4197Í 

0 

00000000 


61996 

5 00000101 

X X 61994 

5 OOOOOVOi 

X X 

41979 

6 

00000110 

IX 

61987 

5 00000101 

X X 61995 

5 00000101 

X X 

41990 

2 

ooooooio 

X 

61998 

5 00000101 

X X 61996 

5 00000101 

X X 

41981 

2 

1)0000010 

X 

61989 

5 00000101 

X X 61997 

5 00000101 

x x 

41982 

7 

00000111 

xxx 

61 990 

2 OOOOOOIO 

X 61998 

2 OOOOOOIO 

* X 

4198) 

0 

00000000 


61991 

0 oooooooo 

41999 

0 OOOOOOOO 


42000 

1 

oooooooi 

X 

62009 

o oooooooo 

62016 

5 00000101 

X 1 

62001 

2 

OOOOOOIO 

X 

62009 

5 00000101 

X X 62017 

0 oooooooo 


62002 

0 

00000000 


62010 

0 oooooooo 

62018 

5 00000101 

X X 

62003 

5 

00000101 

X X 

62011 

5 00000101 

X X 62019 

5 00000101 

X X 

62004 

5 

00000101 

X X 

62012 

5 00000101 

X X 62020 

5 00000101 

X X 

62005 

5 

00000101 

X 

6201) 

5 0000010) 

X X 62021 

5 00000101 

X X 

62004 

7 

00000111 

XX) 

62014 

7 00000111 

XXX 62022 

7 ooooom 

XXX 

62007 

0 

oooooooo 


620)5 

0 oooooooo 

6702) 

0 oooooooo 


62024 

2 

ooooooio 

X 

620)2 

5 00000101 

X X 62040 

1 OOOOOOOI 

X 

62026 

0 

oooooooo 


620)3 

0 oooooooo 

62041 

2 OOOOOOIO 

X 

62026 

5 

00000101 

X 

620)4 

7 ooooom 

XXX 62042 

7 ooooom 

XXXX 

*2027 

5 

00000101 

X 

62035 

5 00000101 

X X 6204) 

5 00000101 

X XX 

62028 

5 

00000101 

X 

620)6 

5 00000101 

X X 62044 

5 00000101 

X XX 

62029 

5 

00000101 

X 

620)7 

5 00000101 

X X 62045 

5 00000101 

X XX 

6 2030 

7 

00000111 

XX 

620)8 

7 ooooom 

XXX 62046 

i ooooom 

XXXX 

620)1 

0 

oooooooo 


620)9 

0 oooooooo 

62047 

o oooooooo 




62048 

0 

OOOOOOOO 

62056 

2 OOOOOOIO 

I 




62049 

0 

OOOOOOOO 

62057 

7 ooooom 

XXX 




62050 

0 

OOOOOOOO 

62058 

4 00000100 

X 




62051 

0 

0001)0000 

62059 

6 00000110 

XX 




62052 

15 

ooooim 

XXXX 62060 

4 00000100 

X 




62051 

16 

00001111 

XXXX 62061 

4 00000100 

X 




62064 

15 

00001111 

XXXX 62062 

7 00000111 

XXX 




62055 

15 

ooooiui 

XXXX 62063 

0 OOOOOOOO 





6206 4 

2 

ooooooio 

X 62072 

15 oouoim 

XXXX 




62065 

7 

ooooom 

XXX 6207) 

15 ooooim 

XXXX 




620*6 

5 

00000101 

X X 62074 

is ooooim 

XXXX 




62067 

5 

00000101 

X X 62075 

is ooooim 

XXXX 




<2068 

7 

00000111 

XXX 62076 

is ooooim 

XXXX 




62069 

5 

00000101 

X X 62077 

i5 ooooim 

XXXX 




62070 

5 

00000)01 

X I 62078 

is ooooim 

XXXX 




62071 

0 

oooooooo 

62079 

15 ooooim 

XXXX 
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Ezzel a Tatwotd afelakítatai tio t léteztük 

Az átalakítod Tasword 

Az Így átalakítón programon az ekezetos betű*- gtahkut uzerv 
•1 a ko« 


i következő ki bt Hátban 

4-6 S-O fl-ú 7 - u 


módban amotók 
i - a 2 -á 
CAPS SHIFT-iel. 

1 A 2 • E 3 - 4 -0 5 0 0 -U 7 • U 

Ez nam (elemi azt. nogy ha akazata» betűre van ezukeágunk. 
akkor állandóan váltogatni kan a gralikue át normái uzammóa 
közön Szövegíró* kozban a Tatword nyugodtan ma/adhat ál¬ 
landó grafikus üzemben így a magyar kitbatgk Shih nálkul bar¬ 
mikor elérhetők láMzeváitani ctak akkor kall ha tzámokai aka¬ 
runk írni, vagy valamilyan szerkesztem funkciói akarunk Igénybe 
«ann. pl kurzornytiak CAPS LOCK. TBUE INV VIDEÓ. EOIT 
(mankó) lahál azok a funkciók amaiyak valamaly számbillentyű 
•anyomaaara aktivizálódnak Van mag agy alónyunk az ú) vál¬ 
tójánál 16 tzabad helyünk van így több akazatat batűt dalim- 
kihatunk, mint amennyi az alap T aa word fában van Ezak a ko 

vetkezők íouÓU 

A Spectrum ö<3 koppon) m arató betű-mát/ 1 « a miatt nam 
daflmaiható a hoatzu nagy I. a nostzú ó át ű 

Végül a hátrányokról: 

Ezzel a modezefrei ea,not a Taswoidbe imaio szöveg nottza a 
falára caokkan A beírt tzo.aga: nenezeoc áttekintem rruntna az 
agáaz kapamyOra írtunk volna 

A formátum így tem A4 et aa a lepdobát/ól it magunknak kall 
vaiamlfyao formában gondoakodnl. bar azok inkább már a 
nyomuló hibái 

Mindenesetre az lt agy lahafótag, ami nam jár eok munkával. 


azért árdamaa kipróbálni 

A karakterek átírása: 

Ez gondoljuk senkinek nam fog gondol okozni Mi a Béta Baalc 
1 6 program folhatznalatat javaeoijuk. a következő i-ata szerint 

5 urr c*»i 184 

10 POR n>40000 TO 41000 STKS' 6 
15 i.rf o»nr uer p»n»« 

10 TO* a -1 TO « 

22 RÉM 1HPUT (pj.bi POKB o,t> 

25 LET a$“BIM4|PKKX o) 

io i.rr Mi'imim* 

35 PRUfT TAB OipiTAli 7rPKEK OZ 
TAS I2r4fI 

40 rt» k»l TO § 

45 ír aí(fc)»*0* TKEJ4 LET bf (k) 

• • • 

50 MEZT k 

55 imlMT TAB 221bt 
40 LKT 0*0* ti LET |l = p«l 
45 MEXT m 
70 PH HIT 
75 MEZT K 

Mulán a karakteikatzietet magnóra mentettük, a 40000-et címre 
wittz eloltottuk 

Eizat a ptogiammai a karaktaiek kmagyitotl kepei latnatjuv ne a 
22-aa tőrből einagyjuk a RÉM utasítóit, az atdafuualatt la atvá- 
gazhetjük vele 

Tudtuk, hogy el ág speciális tárnákon választottunk moet ki a 
proaramozáaiachnik* c tetthez, de az Ofvaaóá által beküldött 
levelek alapján azt •ellett megállapítanunk, hogy tokon randái 
Kernek ilyen vagy hatonió típusú nyomtatóval azárt talon nem 
imindez, amit mód közzétettünk 


Ground Attack ‘ 


Áj örökét* bevltetéhaz loítsuk bö a BASIC fexsdéi-l. majd BREAK. t5 amisük le a magnatotorrt — _ I 

ltjuk t* közvetlenül a RANDOMlZE USR 27620 utas*Ja a»é POKE 290C3 0 majd ENTER. RUN (ENTER) et. 
n>da#uk tovább a maghotoíüT*"^-. / " 
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9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


XII. Blokk-kezelő utasítások 

A Z-60 0*P' koou utasításai kozott igen előkelő u«i«p« töltenek be ezek az utasítások Gyakran szükségünk tanai agy maghala/ozon 
memonaierulet agyunas mozgatásaié aaeiiag agy meghatározott mamonatarulatan balul adat kaiasásér# Ezzai máz al la átültük, hogy 
va/ójaben mii a használatosak asak az utasítások 

Mindan b-okk-kezelő utasítás műkodaaának alapszabálya, hogy az uUaitáa végrehajtását megelőzően a kiválasztott memóriaterulet 
báziacímát a ML' leg-szterparoan. a memóriaierulet nagyságai la byia-ok számat) a 'BC regiszieipérban kall elhelyezni Ha 
adacblokkoi mozgatunk, az sasiban mag kall adnunk a calhaiy bázisomét Is. azt a DE' reglsxlsipeiban állítjuk be Adatkéréséé sasién 
pádig az A raglsztárban kall magadnunk a ksrasatt adat kódjai Minden további kommantái nsikul takmtauk al sorban az ida tartozó 8 
db utasítást - Ovasó. káraars - mintapéldákkal as ábrákkal illusztrálva 

1. Automatikus blokk-kezelő utasítások 

Az automatikus blokk-házaló utasítások jallamzó|a hogy mind a mozgatás mind a karssaa tárásán automaékua vagyis a isptatas 
automatikusan végrehajtódik mrndan hutonosabb progiamozoi baavatkozás nélkül Éppan szán szaknak az utasításoknak nincs kötött 
cklusldejuk ugyanis a vagróhajtan idő az athsiyazandó. vagy vizsgálandó byta-oh szamától lugg 

a) I.DIR utasítóé 

Úgy it áljuk mag. hogy azt az utasítási hasznaink a I agg y aki abban blokk-kazalé funkcióra Az utasítás működését takiniauk mag nahány 
slvt isms alapján 

*-iBC 


1 


" 



Q 

DE 

HL 

65535 


OQOOh 



FFFFh 


S5$35 

FFFFh 


0 DE 65535 

DOOOh FFFFh 

JOl láthatjuk, hogy az atmozgaiandó blokk kaxdócimát a HL tegiaxietpárban. a cáinaty címét a DE ragisztarparban. míg az 
átmozgatandO byteofc számát a BC raglaztarpáiban kall altarolni Ha a kél adatblokk a mamonában nam ladl at egymást, úgy tammi 
problémánk nincs am annyi Don attadés van a blokkok kozott úgy alapvető lattatai. hogy a DE' által maghatározott calhaiy ólma 
alacsonyabb lágyán, mint az atmozgatandó bionk bázisom* aiiankaző saatban utolérjük magunkat', ás az baiámataaan 
kovatkaimányakkal jÉ/hal 


Az utasítsa 


ED BQ 


237 176 


LDIH 


blokk-mozgatás cimnovaiassal 


Mi történik valójában az LDIR utasnál kisdiáékor? Az utasítsa vagiahajtásakoi a HL - rsgiaztarpar altat maghatározón mamóriahaly 
tartalma a DE ragisztarparban magnatarozott mamonanaiyra karul majd a BC rsgiaztarpar srtaka aggyal csoksán a 'HL' és DE 
ragisztarpár artake pádig aggyal né Ez a folyamat sgászan addig tan. amíg a BC ragrsztarpár ánska al nam an a zárust A 
vagáilapotban a ‘HL as a DE' ragisztarpár énaka a blokkok utáru ’namóriahaiyta mutal 

Taktntsuk mag az uUsrtas használatai agyszarú példa. oamutatasavai A bionkmoxgaio ruunt halyazzuk « a 60000 mamórtaomtót 
katdödőan 


60000 

2! 00 40 

33.0.84 

LO 

HL. 16384 

,'elsö t/3 kezdőcíme 

60003 

II 00 48 

17.00 72 

LD 

06.16*32 

középső t/3 kazdócima 

60006 

Ot 00 08 

1 .0.8 

LD 

BC,20*8 

blokk hoaaza 

00009 

ED 80 

237.176 

LDIR 


biokkmozgataa 

60011 

C9 

20 t 

RÉT 


.rutin vége 


A rutinból jól latnaio. nogy az átmozgaianoo blokk stancimenek a espernyó falsó 1/3 katdócimai satuk mag, a cainaiy cima pádig a 
kozapaó kápatnyó harmad kazdócima lan Takmtanai arra hogy a blokk hoaaza appsn agy kapamyó-harmadnyi. szán gyakorlatilag a 
kapsrnyó falsó harmadat másoljuk at a kozapaó harmadba, tarmaszaiasan az aradati állapot is magmaiad A paida szamiáltatáaára 
rajzoljunk agy kon a (alsó képernyő harmadba CIRClE 125.180 20 majd - na a rutin mér a mamonában van adjuk ki RANDOMtZE 
USR 80000 A kor a kozapaó harmadba átmásoiódik Az alózólag amiiten atfadasi problémái is laktmauk mag jelen példánk 
módosításával Az atmozgaiandó Byta-ok szamai vanoztaasuk mag 204ft-ról 4006 <a vagyis az azt jaisnti, hogy a képernyő faisó 2/3-at 
akarjuk átmásolni az alsó 2/3-ra Változtassuk tanai mag a 80008 cm tanaimat 8-ról tön: POKE 80008.18 majd rajzoljunk agy - a 
leltó 2/3-ot álladó kon a kapantyóra CIRCLE 125 120.50 Adjuk ki ismét RANOOMIZE USR 80000 Nos hogy keletkezett 1 korból agy 
utasításra három körcikk? Egyszatű a magyarázat, amitor a byta-azámiáló a második harmad olajéra én. ott már az előbb átmozgatod 
adatokat találta, tahál ezt pakolta at a harmadik szeletbe Ha a művelőt fordítva történik, vaoyt az aleO 2 3-ot helyezzük at a felsó 2/3- 
ba. akkor a mozgatás hibamentes 'esz Cseréjük tehát lé a ML és DE legiszlarpároh tartalmát POKE 60002.72 POKE 80006 64 
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rajzosuk fal ii alőió Mórt u Mao 2/3 mazóba ClRCLE 129.60.80 majd RANGOM IZE USR 60000. as a kor 1/3 maiéval fa.|abb lapan 
Tarmászatatan ax aiaó 1/3 mazóban ott marad ax intormáeló. mart mim amWattuh ax utasítás hatására ai aradati blokk adatai nam 
torlódnak, caak na a blokk-moxoató művalat aitadásas a» tálul Kjük szakai 

Több iktakprogramban a aoraan batoltas koibart fwtalan kiugrik a kápamyóra Ott iá axt a rutint naaznai,ak tat a billióimnak 
tsuzóiagaa RAM címat. cücimnak a kápamyó kaxdóetmit hossznak pádig agy scraan rtoaaiat (6812) baaUrtva Gyakoriaakappan 
próbáljuk ki azt, totltaunk ba agy tataxóiagaa sc/aan-i a mamórtába, majd mozgattuk át a hépamyómamóna tarulatira 

b) LDDR uUalláa 


ümat takmtiunk mag néhány aM aámat a működési a 


— -A—— x - A --s. 





OOOOh 



FFFFh 


65535 

FFFFh 


65535 

FFFFh 


itt ia látható hogy az átmoxgatardú blokk kaxddcímét a Hl ragiaztarpárban a cálhaly címét a OE' ragiaztarpá/ban míg az 
atmozgatandó byta-ok azámál a BC ragitziarpárban kall aitáioln. Ha a kát adatblokk a mamónáüan nam fad< ál agymiat úgy Itt amca 
aammi probléma úgy ia mondhatjuk az aaatban taijaaan latazólagat hogy rnalytk utatrtáct naaznáijuk a kané kóxul Altadái aaatán 
alapvaló lanttal, hogy a DE anai maghatározón caihaty oima magatabb lágyán, mint az atmozgatandó blokk báziacima. ailankazó 
as«toan maglnt caak 'utolérjük magunkat a ko»alkaxmanyaaat mai limaijuk 


Az utasítás 

ED 86 237,16* LDDR 


, wokk -mozgaiáa cimeaókkantáatai 


Mi tortán.* ha kiadjuk az iDOR úttartást? Vágrahajiaskor a HL rag.axiaipái aiu. maghatározón mamóriahaly tartalma a OE 
raglaziarparban maghatározón mamónanalyra karul, majd a BC Hl a* DE ragiixtarpa/ok artáka aggyal caokkan Ez a folyamai 
agáazan addig tan. amíg a BC rogiiztarpar artáka al nam ári a zaiutt A végállapotban a HL a* a DE' ragrtziarpár ánáka a blokkok 
aióttl mamonahaiyta mutat 

m gyakorlatilag az siózó asat fordiionja fog történni Írjuk ba az alózó mintapélda utolsó állapotába az lOIR utaaitaa hatyára az LDDR 
utasítást vagyis a t76-ot kódot váJloxiassuk mag 184 ra POKE 60010 18* majd - v.ssxaszámlalA* láván m a kápamyó 2/3 mazök 
végemét kall magadnunk HL-ba 22527 at DE-ba pádig 20478-at POKE 60001265 POKE 90002,87 POKE 60004 256 POKE 
60005.78. azt kovatóan iáméi CIRCiE 125.60,50. majd RANDOMiZE USR 60000 át .amat láthatjuk az ti óbb már magiamért 
hibajaianaagat csak most fordítva A ruba kijavítása a HL' aa DE ragraztarpáiok faicsaráiáaávai tohénhal 

Az m magiam art két utasítás Jól kisgáazid agymáat mmdan irányban a* áttaoáaaal történő blokk-mozgatás ataian 

c) l PÍR uUsllá* 

Amíg az alóbbi kát utasítás agy maghatározón msmoriabiokx mozgataaát vagazta al. addig az és a NOvattsió agy analunk tárásán 
adat byto alsó előforduláséi karasl mag 



Mint ahogy az a vázlatból la )0i kitűnik, a vizsgalati blokk oázisomat a Hl ragiaztarpaiban ad,-* mag a vizsgalati blokk hosszát a BC 
rtg.sztsrpárban végül a karasan byta-ot az A' ragisztarban taroljuk al 


A> 

ED Bi 237 177 CP*R byta-karasáa cimnovaiássai 

Amikor kiadjuk azt at utasitáat. a HL ragiaziarpar inai maghaurozon mamónarakaaz tartalmat a piocatazor oaazahasomitja az A 
ragisztarban tárolt attakkal. Ha az a kát byta nam agyanió. úgy a BC raQisztarpar lan aknai aggyal caokkan t. a HL aaakat padtg 
aggyal novak majd újabb oaazahaaoniítáa kovatkazik Amúvaiai automatikusan folytatódik ogasian addig amíg kát byta nam ágyazik. 
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vagy a BC * nem art a zérust Az alsó esetben • retus jeizóe.1 iba a második esetben O-ba vall a 'HL' regisiterpár pádig a Károsán 
byte utam rekeszre mutat Ezután mar a HL 4 ceak Pa kall oh ásnunk agy azeoad memóriahelyre, ahonnan egyszerűen ki tudjuk a 
karosait ónokat olvasni Ki itt Malakult cimnál aggyal kevesebb Jelok a szamunkra ónokat rákost címei 

Nőttünk a kutató mochamtmuwa agy egyszerűbb paiaat Marassuk mag agy rutinnal hogy a ROM-oan hol talámaio at alsó 59as 
Ideáméba) kódú utasítás Takmtattai aita. hogy a DEC SP' utasítást e.eg ritkán stoktak haatnáim 


60000 

21 00 00 

33.0.0 

LO 

HL.0 

startom a ROM kezdőcíme 

60003 

01 00 40 

1.0,64 

LO 

BC. 16364 

.a ROM teiulei hossza 

60006 

3E38 

62.69 

LO 

A.59 

,a keieset! byte 

60006 

EDBl 

237.177 

CPíR 


korosán 

60010 

22 00 98 

34,091 

LO 

1232961 HL HL tanaiménak átmásolása 

60013 

C9 

201 

RÉT 


,'futm vége 


Adjuk ki RANDOMlZE USR 60000. majd nőttük mag hogy a HL-nak a rutinból való visstataras rdajan milyan arro»a volt? Ett a 23290 
óa 23297-as cím okán almomon aiso-lolsó byte-boi fogjuk kaparni a 23296 oiman t21. a 23297 címan pádig 2 található. 2*286 a 121 
aradmanya 633. mint amlitattuk abból la kan vonni agyat, vagyis - ha a processzorunk nam csalt - at 59-as kod legeiéitől a dacimalls 
632-as oiman lordul aló Diói győződjünk is mag PRINT PEEK 632 maglatjuk at atadmány nam marad al 

d> ( PÚK ulmsiUs 

Nam sok ártalmát iá%uk at imént ismortatan modsran urnát taglalni, tekintettel arra. hogy at ar utasitat hajszál pontosan ugyanitt 
hajtja vagra. mint u előző csak itt foryamatosan magasabb címektől alacsonyabbak faié tortomk a keresői 

Ar utasítás 

ED 69 237.165 CPDR Dyte-keiesSi címcsokkantossai 

Ar alóró mmtapóida alapján most art narruk mag. hogy vitstataió hol tordu’ aló lagalósior a DEC SP' utasítás? Ehhat at kell 
állítanunk • bérseimét, vagyis a HL tartalmat a HÓM vagara POKE 60001.255 POKE 60002 63. a CPÍR utasítást pedig la kall 
csatolnunk a CPDR-ta POKE 60009.(65 Adjuk ki RANDOMLZE USR 60000. majd PRINT PEEK 23296, PHINT PEEK 23297 A napon 
ónekek 19169-ból kapros cím 15297. csak most ehhai hőire *«U adnunk agyat mivel az alóró utasítás fordítottja történik Ez art 
Ialanti, hogy hátulról leghamarabb a <5296 at HÓM címen lordul otó a DEC SP utasítás Drót is gyóródjunk mag PHINT PEEK 15296 

2. Nem automatikus blokk-kezelő utasítások 

Ar Ide tartóié négy utasítás működéseden megtalál ar eiózóefcno* da m egyidejűleg csak agy byte koreies hajtódik végre, art 
követően a programozó döntheti el nogy újra végrehajtja at utasítást vagy nem Ebből adódóan a nam automatikus blokk-kezetó 
utasítások végrehajtási ideje állandó 

a) l.DI utasítás 

Er ar LOlR nem automatikus vaitorata. végrehajtóiakat agy byte adai anonste tentnik a HL regisxterpérban magfiatarorott rak subát 
a DE 1 égisz te iparban maghatarorott memóriarekearbe. m (korban a BC rag>srtarpár értéké aggyal csökken a HL' ea DE' 
regisrte/párok artéke aggyal nó valammt a túlcoordulás.pamás ; airct<i artaka mindaddig 1 lest, amíg a BC regiarterpár értéké 
rárusnál nagyobb Ha ezt követően újabb IDi utasítást adunk ki. úgy a folyamat ismét vágrahajtodík 

Ar utasítás; 

EOAO 237.160 LÓI byte-mozgatás, cimnovelóisel 

Általában ar LÓI utasítás: követően egy vizsgalatot szokás elhelyezni a soron következő byte re vonatkozóan, pl a zérus byte-okai 

figyelmen fc>v«i hagyjuk, csak a lobbii mozgatjuk at stb 

Ezeket az uusitaaokat már ritkábbon nasználjuk gépi kódú programi kinkben 

b) LDD uluilSk 

Ez az LOORnem automatikus vAüotata. működésében akviralans az LDl utasítással, csak m a HL ás a DE regiarterpár attak# minden 
végrehajtás esetén aggyal oeokfcen 

Ar utasítás 

ED Aó 237.166 LDO :byia mozgatás, címcsokkantássai 

C) C'IM uiusHAs 

Ez a CPíR nam automatikus változata válójában <n kot jelzésit alakulásának van jelentősége Ha az oesxehasoontea aradmanya 
egyvzsst mutat a zérus jeiróbft artaka 1 lasz Amennyiben a BC regiszterpér mag nam ette al a zérust úgy a tuícsordu'ss pantas 
jelzőül artaka zérus lesz. máskülönben l 

Az utasít át: 

ED Al 237,161 CPI Oyle összehasonlítás Cimnovalostal 

dl CPU utasítás 

Ez a CPDR nam auiomatikus vtltorati a CPi-val államaiban itt s HL ragitztarpar érteke minden utesitásvegraftajteskoi t-gyol nó 
Az utasítás 
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CPD 


.byta-oisrehasoMitás mmcsokkantassai 









PÁLYÁZATI REJTVÉNY 


\Aiutmu t Az ipart robotok végrabapódaa- 
vatkozó azarva 15 Oait napilap >8 Az ENSZ 
kultúrám azarvozaia t7 Rrtka I finav 19 Járom 
20. Az ougtn •» * woMram vagy)ala 22 Orion 
nangfal tipua 0 atü|ala 24 Siámjaoy 25 Fúlop 
•rigaiak-i áa balga autók namratkou |aizá»a 
27 Az rttnum áa a naptunium vagyjala 29 Na 
valók 31 tOkieanatazi 34 Caanaziovak tótó 
aoány 37 vág nélkül, trazorl 38 IBM PO-. 

39 Huzal 40 Varábazarű énakaa madár 42 
Japán óai valláa 44 Bot mkakáppan 45 Supar 
... aúrolóazar 48 Labdarugó. táraával tana 
49. Kártyajáték 50 EEE 52 Pld áramlorráa 
(kát azó) 54 Az azuat vágyjál# 55 Mara. 
növény 57 A miliméta' azradraaza 59 Szór 
80 A Svéici-NSZK nataron tavai navazlak ai róla |77 
62 Léngyal légiforgalmi taraaaag 64 Kajtat! 
máaaalhnngzó 65 I Károly Idáiéból azármazo 
|Og 87 A (ényőrrekenyaág mértékagyaaga 69 
SZU rapulógép batűjala 70 40-at ér a aargii |sD 
kartyaiatákban 71. Származó 73 Panzai divat 
cég 73 A tantál vagyjala 77 Gyér mallatti tola- 
pulaaan 79 A gépi kódú programok altarjadi 
laéaaitórandazara 



1 Több ukaraa kaland|alák azar- 
zót« 2 Cola kozapa* 3 Bog batú. kavarva 4 
Huiiamboaara 66 68 Mmi 5 Napazarü g/urma 
figura 6 Fagy ízlovakul 7 Anna maakappon 
8 Biztató szócska 9 Pályaudvar iűv 10 inaiai 
nirugynokaag 11 Hüvoa lagarammai frtaailani 
12 Nyugmt-oangaiiai véioa 13 Kamerun nem- 
zetkozi gk jaüeia 14 Azonsa oatúk 18 Jól 
kzvttaiezatl aportazimutácto 21 Magaaanntű 
programozóéi randazar 23 Sa .. aa azámal 25 Ludotl féia azám 26 Laonard. (1918-) amarUtai zanaazarzó 28 Azonoa a lugg 
25-tal 30 Laánynáv navalóval 31 Kicainyitókapzó 32. fgakoló 33 Vaioa Waazungion étlamban 35 Nam mi 36 Építőanyag 40 
Ulazaa angolul 41 Mindig kavaa van balóis 43 Fúlóanyag 44 Caavar 47 Őnamatui 48 Alkaimaarov 49 HMO 51 Abai taatvára 
52 120 maaodparc 53 Jobb arőban van 56 Rano ágynemű batűl 58 Holland autók namzatkozi lalzaaa 60. Sár azlovékul 61 
Hataimaa tatlú kutya 83 Lola agynamű Dalul 86 Rang,a.ras 67 Mars batűi kavarva 88 Nói név 70 Onaakigyo 71 E l £ 72 Svéd 
véliópanz 74 Lám 76 Balga foiyo 77 A kálium aa a kán végfala 78 Kla|tati matsalhangzo 

Beküldendő a vízszintes 1.. 79 , valamint a függőleges 1.. 18. es 21. sorok. A helyes megfejtési beküldők 
közül 5 nyertesnek elküldünk egy-egy darab - általuk előre kiválasztott, és a megtöltéssel agyún megjelölt • 
SPECTRUM vagy COMMODORE programkazottáti 

Megfejtéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el 
A B)mméo)ckct postázzuk! 

r -- n.. - * . - V 
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Manlc Miner — t 




A hagyományos (Urna*! játékok kedvelőinek szerelnénk Kedvezni a2 m kozóü információkkal Tekintettel arra 
hogy sokszor mag órökélet meflett is eteg no ház az összes szintet te^esáeni. ezen a MANlC MINER rendelkezik 
azzal a tulajdonsággal, hogy a játékból (kis trükk tc-gnségOveO bármely pálya kiválasztható Ehhoz a 

következőket kai lennúnkrv. ✓ - f 

írjuk bo a palyakN'álasztas kódjai 6031769 —— 

A kod csak akkor írható be, ha a játékot mar elinditonuk a kod megadass után megjelenik az eletek mellen egy 


amely a'pályához tartózó kód-S 2 am billentyűk egyidejű 


bakancs is ^ x 
Ezután be kofl állítanunk 
megnyomáséval lehetséges 


a megtaíuló pályát. 
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Megjegyezzük, hogy á MANIC MINER mindkét verziójára natasos az ni kozott modszor 
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Tart aló mjegyzék. 

Egy elfelejtett periféria 1 

Játék, POKE, térkép 3 

- STARION 311-4 zónák 4 

• Beyond the lee Palócé (Elitet 3 

- Sulin- Wutf (Ultimate). Úrban Upstart (R.Shepherd) 6 

The Lőtt Suxja II. (System 3) 

FoatbaU Manager AdJictnv Gameí) 0 

CHAOS (Gamet Workihop) 10 

ENTERFACE (Enterprise melléklet) 15 

MOsolőpntfforrúét (TF-Copy » 10 

Ismeretlen nyelvek (Siótár mitro-PROLOG-bun II. I 20 

Hardware ötletek {I. A fólia megóvása. 2 Melegedésgátló, X Hanggenerátor kiég.) 23 

I2HK (A memória kezelése) 24 

Progyunuizástechnika iTASWORD-H.Seikosha GP-50) 25 

Gép i kód tanfolyam 26 

Rejtvény 31 



SpV. II.rész, 6.oldal 

Jack Ilit* Nipper 

A 99%-hoz hiányzó rétt pótolható többiéleképpen is: • a bilil összetörhetjük; - 
amikor kijövünk a páncélteremből, és a szekrény tetején találjuk magunkul, 
találunk ott egy 'A* betűs 'izé’-t. Ez felvehető, és ha leejtjük 1-2 %-ot 
elérhetünk Ha nem akarjuk magunkat agyonfáraszuni, egyszerűbben is 
eljárhatunk: miután az óvoda II-ben fcldudálluk a macskát a plafonra, 
dudáljunk tovább, ami természetesen nem hat kedvezően a jelenlévők 
egészségi állapotára, mivel a NAUGHTYOMETER rohamosan növekszik. 
Ez/cl a módszerrel bármekkora értéket beállíthatunk a műszeren. így 
kevesebb leendőnk lesz a játék végigvitcléhcz 

SpV. il.rész, IS.oldal 

KNTI KPKISK BASIC programok 

A 3. programhoz, (trianglc dcino) gépeljük hozzá a következő sorokai: 

221 LET G » RND(50) 

222 LET H ■ RND(50) 

240 LET X4.Y4 - 140 

370 PLOT #CHAN * 2;X1,Y1;X2,Y2;X3.Y3;X4.Y4.X2,Y2;X4,Y4;X1.Y1 

430 LETX1-XI -A-.LET Yl-Y1 4 B.LET X2 - X2 4-C:LET Y2- Y2 + D:LET X3-X3-E: 

LETY3 - Y3 * F:LET X4 - X4 + G LET Y4 ■* Y4 *- H 

491 1F X4> 1279 OR X4<0THEN LET G “ -G:LET X4-X4+G 

492 IF Y4 > 719 OR Y4 < 0 THEN LET H = - H:LET Y4 - Y4 

A módosítást elvégezve térbeli háromszöget mozgathatunk a képernyőn. 

SpV. I3.rész, 5.oidal 

DIZZY 

A szárazjéggel nem a barlanghan lévő 'csermelyt' kell befagyasztani, hanem az (L,3)-mas pályán lévő vízesést. A 
vízesés mögött egy labirintus van. amelybeo a leghajraercs/lőbb ötletek tömkelegével találkozhatunk Ha sikerül 
végigvergődni a labirintuson, megszerezhetjük a csákányt, amivel az (F,6)-os pályán lévő omiadékol távolíthatjuk el. 
Az óm Iádé k mögött lévő ékkóves tőrrel (jewcllcd dagger) a (C.4) pályán lévő tulajt indíthatjuk cl A varázsló halálával 
gyakorlatilag még nem ér véget a játék, a patkót kell használni az asztal bal oldalán... 


A oirniaptarv Koúiasn Zoltán munkai* 

Halam réwaí ui árvánál 
i cinvan. 


A Spacttum Világ sóéig magitlant rái 
magiandalhatók a kOvatkazd i 




1518 


363 


Falaid* s.aao Rucz Lajos S/aseiy László 
K F. ang -az 16820 
10000 - 807306 Pátna Nyomna 
FalalOa varia Vas* Sándor vazanunrgmr 
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C121 

KP >\h Ottt 

llidovt M«ll 

Doctot Wko 
W .mblcdiln M 
H.TUrnok* Hm 
Hk lati VB 
Ha li 

fiuvhdanic (D) 
Thrui Coirrerr ilí| 


CI22 

A/( it> Cuhni 
Raulba 
Illeti Dinit 
Okom 

H/Stoptlu lUprurr 
Ion t Kjiiii | 
The Hűmre Rx< 
Kente C.sme 


Cl 23 
A Imei I f inn 
Irak' 


OuiU« »MigAi 

Parairocipun 
I ru.iumrr 



MOmtm* 
Mauei Wrcrtlia* 
(Jaadrlf 


C124 

VTIk forr* 
WM R«J« 

Run fér Oold 
l uimitU I Stmulaior 
IVRIn* Mettrr 
InhciiUB.-e 
Klem re Glldu 
fiilly R.>*rr 


C12S 

Aj llttildim Duód 

Hanl Mell 
Deran lleirt 
AiunoU II 
B.'lhe IMI tWll>| 

lUtkeibell 
I he Time M*. hím 
Hí* in Jepen (D) 
Tntneiiu .Misek 
Hofot Sijbi Out 


u:b 

Vr»« Orrét t.rcap* 
Marcman 
l uiutc snoci(D) 
SUmhall 
Áron 

HTIouae ul t'Mcr 
K>< (0) 

'lom 1 ruta 
The Humán Rarc 
lüldie Kiüti 
Jump Chall«n*r 


ci n 

Vfi'twSe it)| 

Punrhv 

Slíallh 

Thraire l umpé 
SfjcIMiver 

H I intr^T.tr (Dl 
A*«m ISA 
lle Mán 
ftrl Tuur 
Isrj Tünet (O) 


C128 

A/A««ll (Dl 
Rudi Rat 
HC Bili 
Mtwanh 
llounrt Bob 
BfSpuca Pitoi II 
Infilirelortl 
Hlwk Unt 
Macailam llumpcr 


Cl 29 

A/fiutiicr Piloi 
The Siódul (D l 

II M(C)ui*aa ll.-amu 
Martuk 

IraniK Prrddic 
R1r Mim 

ll>*hni'UR 
Knuriti ltok 
Seaaull Jey 
(••n*»trr 




C130 

VTirVm I iJimm 1 
Sinjlr Vibl'ler 

w Uiioe 

Turbo ViWilrr a 4 
IIoiIiin Cnnirfeer W0 
l nne Cmmber XI 
StroU Vakar II 
Murié Cniuiructloo Sut 
Műm Martét 
Memory Chert 
Parcel C ompilet 
Ci-Patral ’O 
Street) *0 Column 
Slilmun 

Maearme IniScr 
B/'Ift 'intve ner V2 
vWrmruer 
Martétt duót 
Mana*c r 
AOiliru Book 
Vi partot 
Snpemi II 
Sptech VI 0 
Punét Wiudonr 
Specilnrrpi 
Jlierc de I ute 
Rcrord Album! 
Home Seitetery 
lut M 

llbraryCardt 




TISZTELT OLVASÓ! 

Köszönjük a bizalmat, hogy minden - a létező összes játék program mai kapcsolatos ■ kérdéssel 
felkeresnek bennünket. A szellemi és időbeni kapacitásunk azonban sajnos véges, így irreálisnak tűnik, 
hogy mindazokat a problémákat orvosolni tudjuk, amelyek az egyes játékok menetében Ónokéi írásra 
késztetik. Önök is ismerik, milyen nehéz feladat egy-egy játék menetének a 100 ‘í-ig történő kifejtése. így 
amit megismerünk, közkinccsé is tesszük a 'SpV hasábjain. Kérjük ónokéi, hogy a továbbiakban ilyen 
jellegű kérdésekkel ne terheljenek bennünket' Köszönjük megértésüket! 

\___I_/ 















MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 


könyvajánlata 


( 

dr. lumger Tornát 

Ki MPROLOG prusnunoiasl nyelv 

KaruinAll. 216 oldal. 245 Fi 

A PROt-OO nyelv •/ un h^gikai nyelvek <ktil*dyatvt 
■art (Mik I-J Mit Jelenti hnp dOnfívhtuatalra képe* t>; 
roniUlanvigi fakulttal wémol, cpuöval kénéin a let- 
eieucir* gondotkadivlun év melvher A mrvcivígrt 
intelligencia egyik alaprryelve a I ISI* melleit A/ l u 70 
ct erek elején Icjlctifciiík ki. a iapio <* Itantia kuu 
lök mellen maiival wakemherek (körtük a irt írók; je¬ 
lentők ríirvélelevel A j MI'ROl OQ CJ> dulektuu a 
PROlAKr-naklahol at M a modulanuvt )ctcnm I I A 
ajrt hop mit IDM P( XIVAT (epeken i» houitir- 
heifl. 

A uerrSk w MI'RtU.OÜ kidolgwauétv l'Mg-ban Ál¬ 
lami D()*i kapuk 

\___/ 


JunthA István Korbufy Mihály 
Janrl-pwnrl elektronikus jalckok 6 
srrrkrfelek 
(tjabli kapcsolások) 

Karionáll. 160 oldal. |45 Fi 

A vrertök ujal>h mú.r at cUA nap nkrrtl k.imv (n|y- 
tatása, amelynek Koibal) Mihály vttll a le klóra Ri- 
autöáiamkfirök. elekirnnikuv játékuk het»gle<-bnlkel 
áramkörök ív epeit Olleiei kukíuulíkek pakirrtan 
megvalöaiiivéi mutálják be A kapcsolásokat cin. 
nyomulóit áramköri é* beülteti*. rajtokkal eputi ív- 
merünk, röviden leírva a ncalliuvi #» havrniltaii uu 
kilátókat Ar áramkörök könnyen megtptthcnlk ív he 
íll/lhaiAk. erén a nunirp 190 ithríi unalmaid könyv 
iráni nap érdeklődét virhatö 

V ___ 


f N 

Mims, FJd. 
(elektronika - Alapfokon 

Alapfokú, kb. 100 oldal. 01 Fi 

A* ívmrrt amerikai xrmA mCvt alapxtö hevcrcie* a/ 
elekironikítva Didaktikailag jól itfunJoli ív lelépi- 
len. srakmailag kifiifánalan munka, amely jeleníti* 
•egiitígei nyújthat mi alapkepría lerulciín (aiulinu* 
iikoUk. vtakkOiípitkoUk oako.unkaUípiA miire- 
lek), ill aeÖnképeiahen 

A könyv mí clckiromoudg etapl.igalmsihöl kiindulva 
Urpaija clAtfOé mi epsrerllbb tptumj nujd a ho- 
nvolulubb (ébereiA oproelektrunikai. imcpilt Mb 
alkdlríuckcl. vígul lelje* elektronikái kapctoUvokai 
mulat be (100 epuerObb kaprvolit) K» utOMitak 
rendkívül viltu/atovak <a ucllemcck. a 'profik" vri- 
mira iá öllttekct adnak A könyvben kS5 aura u latba 
10 

Tartalom: 

Ltekiromowag 1 l-Jékirumkut alkatrevrek FdWtc- 
tűk / (Spinetek! maikat etrkorök Imegrill áramkörök 
Digilílti .megun áramkörök Analög micgtill 
áramkörök / Áramkörök ípiiive / 100 elektronikái 
iramkor 


/ ---*N 

II,Marul R.C 
Mikroelektronika e* 
m I knn r a m II iige pék 
• Illusztrált értelmc/ó v/Olari 

Alapfokú, kb. 200 oldal. |9$ Fi 

A könyv minrcp 1000 ctnwn i« J00 ama veyji vígevei 
ukereven kikitli meg a rolkrucicktnmila e» a aatkro- 
uimnögép-ieUmtka uakkiiejcteumek értelme révéi 
I unalmaim a legkúloobdift'li arainkon elemek 
tenderetek él c Ifi rátok további *.■ alapveiA elvek ev 
fogalmak maparüeiat Különöse n havnov a wixrgn 
kicgévrnfl, 20b maparaaö alira 

K.vénhető nyehereie. lénvcgreiitó vifluva a könyvet 
hátánál ha tövé teve. nemcsak u elektrimiUbat. dv.|. 
go/ök. hanem a vrimiiogep amatőr, vk év ma* üdék 
Iftdftk uimlo .-1 llatkinio uOUr ma**r nyelten mén 
nem jelent meg 

V___ J 
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Adorján Noémi 
KORTII lepciröl-lrpcvrr 

AUpíokö, kb. 2l)fv uldnl, 145 Fi 

A BASK útin a K.lRl II progumnyeh a legnépur- 

riüdi iv lepltcryedtebb a mikii.wamitögi-p-(clhauna 

lök köriben A FOktlI ’rilotOíviJa* Intve gr ven Ui- 
lönbOok a BASIC-ieAI logikuvalihnak mondják a 
TORTH-hlvrtk- Annyi huonyin hup li-pkaj*JOval k<- 
relehb itt a gép logtkijiheu. •* irmtötehh ev pvmritb 
Ma mar ütnie minden mikröhor van roklll lonlt 
löprogram la a könyv, amint a ílm * jelei, lípetrAI-4e- 
pevre veret l)e a PORTI! napon uA Icladatiu v 
dnig.wori példát tanalmar SiiluaJban konnvtd ep 
vrerü Kérdők rankönyvénck. uakkon anyagnak rv k» 
viiöait alkalma* 

Tarltliym: 

FIÚI lépitek ; Tirulik / l'elléielck uunia* lno«k m«J- 
veleiek lipuvok Vtvwaiíríti verem Ctklumk \41 
tötök M< mör jakerelev K«rakterf űri lek Srauu.k 
beoltavata Melyik vroiirmelyik'' Vinuato mem.iru 
> Adaltrerkerilek Avkcrnl’lcr l'ORTlMun Verir 
lét* trruklúu 

^_______ 


A felsorolt könyvek megrendelhetők, ill. megtátárolhotok 

MŰSZAKI KÖNYVKIADÓ 

Kandó Kálmán Könyvesboltja 
Budapest. V.Bajcsy Zs. úl 20. - 1051 
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